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Честь и отвага ведут героя 
этого фантастического 
приключения, носителя 
Света, на бескомпромиссную 
схватку с Тьмой. 

Он путешествует по всему 
миру от Ирландии 

до Тибета, чтобы найти 
Атлантиду, встретиться 

со своим темным 
отражением 

и победить: 
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Война по ту сторону керамическо- 
го покрытия: 
Все вышеприведенное не является. отрыв- 
ком из некоего дешевого бульварного ро- 
манчика об очередном неуловимом мстите- 
ле-одиночке. Это и не интервью солдата- 
ветерана о’ суровых военных буднях. Это. 
всего лишь эпизод из’ известной компью- 
терной игры “НайШе”. И только. Однако, не 
чувствуете ли Вы некоего сходства с реаль- 
ностью? "Ненастоящие” военные компании 
в своем исполнении все больше и больше 
приближаются к реальным военным столк- 
новениям. Вас это не настораживает? Как 
Вы думаете, к чему это все может привести 
в итоге?., И как Вы вообще к этому относи- 
тесь? В этой статье я хотел бы изложить не- 
которые свои соображения по поводу вир-. 
туального насилия, ибо хоть проведение па- 
‘раллелей между играми и реальностью и 
кажется ПОКА несколько смешным и притя-. 
нутым за ‘уши, всеже данная ситуация, по- 
моему, заслуживает некоторого внимания, 
"Для того чтобы ответить на вопрос о том, 
почему современная игровая индустрия так’ 
‘открыто популяризирует и экспонирует на- 
силие, наверное, долго ‘думать не надо — 
история человечества является печальным 
кладезем военных конфликтов, разнообраз- 
ных по своему географическому местопо- 
ложению, временному интервалу и количе- 
‘ству погибших. Тут уж род людской весьма. 
преуспел. Производители же игровых про- 
‘дуктов всего лишь "перевели" (если можно 
так сказать) кровь настоящую в кровь синте- 
‘зированную, оставив основную идею, идею. 
‘убийства. На заре’развития компьютерных 
игр, насилие, наряду с демонстрацией об- 
наженного женского тела, стало своеобраз- 
ной приманкой для пользователей, Если 
стриптиз является неким “виртуальным по- 
‘ощрением” за успешное прохождение уров- 
ней в "Тетрисе", за солидный куш в покере, 
за правильное складывание эротической 
мозаики И т.д. и т.п. (ведь в отличие от иг-. 
‘ровых ‘автоматов типа ”Однорукого банди- 
та", играя в бытовые компьютерные игры, 
пользователь, при всем своем желании, не 
может получить, желаемые барыши, если, 
конечно, речь не идет о’сетевой игре), то 
насилие уже само по себе являлось (не по- 
боюсь, этого слова) привлекательным мо- 
ментом для геймеров. Хотя элементы при- 
веденного мной "виртуального поошрения” 
присутствуют И в данном случае, например, 
если вспомнить, как выглядит классическая: 
аркадная система постройки игрового про- 


..-И только я размазал его мозги по стенке, как из-за угла выскочил 
еще один охранник. В воздухе описала замысловатую кривую грана- 
та, алым пламенем полыхнул взрыв, а следом за ним прерывисто 
7закашлял” автомат. Тигриным прыжком прыгнув за спасительные 
ящики с амуницией, я стал судорожно перезаряжать свой ”винчес- 
тер”. Оставалось всего два патрона. Ровно на один спаренный выст- 
рел. Но на долгие размышления о несправедливости судьбы време- 
ни уже не оставалось: за спиной стали рваться ящики, и мое импро- 
визированное укрытие стремительно уменьшалось. Или пан, или 
пропал”, -— подумал я, и выскочил на зону обстрела. Прямо мне в 
лицо смотрел мой соперник, в его руках лениво покачивался "Хек- 
лер и Кох”. Мы оба замерли. Все решали доли секунды. И тут во 
мне что-то проснулось, какие-то давно забытые звериные инстинкты 
охватили меня, и... моя рука с хрустом врезалась в несчастную. 
7мышку”. Нет, в тот момент я нажимал не теплую пластмассовую. 
"кликалку”, а холодную, начищенную до блеска бесчисленными при- 
косновениями сталь спускового крючка. Раздался оглушительный вы- 
стрел. Солдат, резко развернувшись, рухнул на пол. На стене к ста- 
рым кровавым узорам присоединился еще один. В коридоре стало, 
непривычно тихо и пусто. И только на полу, нелепо раскинув руки, 
лежал мой соперник. На этот раз повезло мне, а не ему. Вынув тя- 
желый армейский нож, я, осторожно ступая, двинулся дальше... 


цесса — в начале объект управления поль- 
‘зователем (будь то банальный космический 
корабль, гигантский ‘робот или какой-ни- 
будь обиженный десантник из нержавею- 
щей стали) ‘обходится, ‘скромным лазером и. 
не менее скромной защитой, но по мере 
уничтожения как всегда превосходящих. 
численностью сил противника наш герой- 
‘одиночка приобретает столь нужный в его 
правом деле ядерный самонаводящийся 
пулемет ультра-экстра-супер-плюс. Теперь 
уж можно триумфально морщить лоб и 
мотительно потирать руки в предвкушении 
‘настоящей разборки. А в конце уровня {Или 
игры вообще) Вас ждет самый здоровен- 
‘ный монстр, ради убийства которого (ну и, 
конечно, ради спасения родной деревни/го- 
'рода/страны/континента/планеты/Вселен- 
ной) Вы и потратили столько часов, шпигуя 
‘свинцом (или чем там) своих противников 
‘рангом поменьше. Как видите, основные иг- 
‘ровые принципы такого рода игр не меня- 
ются со времен "М\оНепзет 3-0” и "Хепоп 
2. За редким исключением. 

"те, кто хотел убивать, имели. такую. 
ВОЗМОЖНОСТЬ; ТЕХ ЖЕ, КОГО ЭТО Не привлека- 
ло — основную часть населения, — никто, 
‘разумеется, не принуждал это делать” (Р. 
Шекли, "Седьмая жертва"). 

‘Стоит ли говорить о том, какой возраст- 
ной критерий у любителей такого рода вре- 
мяпрепровождения. В большинстве своем 
это ершистая молодежь. Но встречаются 
индивиды и постарше, т.е. поклонников игр 


как "от первого", так и "от третьего лица’ 
предостаточно — достаточно, посмотреть 
на список самых популярных игр, наверняка: 
там можно обнаружить с десяток “шутеров” 
‘Однако не всем нравятся подобные игры. 
Именно "посткуэковские" "шутеры" вкупе с 
‘драками на ринге зачастую вызывают рез 
кую реакцию в обществе. Такие ультракро- 
вавые игры, как, скажем, Мопа! Сота, 
ЮТег (пзйпсё и, естественно, Саппаддедол, 
‘наиболее часто подвергаются нападкам в: 
прессе. В этом ситуация схожа с кинемато- 
графом, где фильмы с самыми откровенны- 
ми сценами насилия ("Попутчик”, "Прирож- 
денные убийцы”, "Доберман") просто за- 
‘прещаются к прокату в отдельных странах. 
‘Основным же аргументом для отмежева- 
ния от многочисленных обвинений в пропа- 
ганде насилия и жестокости среди подро- 
‘стков производители “электрический войн" 
считают примерно’ следующее утвержде- 
ние; "После того как подросток вдоволь на- 
сытится насилием, происходящим на экра- 
не монитора, одержит несколько побед над 
‘своим виртуальным противником на ринге, 
унего пропадет всякое желание совершать 
подобное в реальной жизни, Наоборот, 
этот еще не сформировавшийся до конца 
индивид, выплеснув всю свою возрастную 
агрессию на своего синтетического оппо- 
нента, станет уравновешеннее и спокой- 
нее, тк. весь его заряд агрессии будет ис- 
черпан”. Выглядит подозрительно складно, 
Получается, что игры должны способство- 


вать гармоническому развитию подростка, 
учить его, направлять прямо-таки на стезю 
‘добродетели. Однако что-то не припомню, 
чтобы Оцаке, Зокег ОГ Ропиле, В100д`или 


Веашет сеяли "разумное, доброе, вечное". 


Вообще, давно уже прошли те розовые. 


времена, когда мамаши возмущенно суда- 
ЧИЛИ 0 ТОМ, ЧТО В столь любимом их чадом 
"Думе" Сашенька (Петенька, Алешенька, 
Коленька и т.д.) распиливает каких-то 
мерзких чудовищ бензопилой. Теперь эпо- 
хальный боот выглядит просто ’агнцем б0- 
жьим! Если разделка "под орех" жалких 20. 
монстров тогда’ считалась просто верхом 
жестокости, то ныне уже совсем новые 
‘стандарты на насилие — современные 
“шутеры” с легкостью могуг утолить. вкус 
даже самого придирчивого шизофреника. 
'Натурализм кровавых сцен порой просто 
поражает — на несчастного игрока обру- 
шиваются целые гейзеры из крови и кишок, 
вперемешку с оторванными конечностями: 
и полупереваренными гамбургерами, Те- 
перь 10-летний подросток имеет уникаль- 
ную возможность отстрелить противнику 
ухо, прострелить колено, четвертовать сво- 
‘его врага... Все то; что видит восприимчи- 
вый, жадный до информации детский глаз. 
в выпусках телевизионных новостей, а 
именно -терроризм, межнациональные 
хонфликты, захваты заложников, заказные 
убийства, геноцид; войны, наконец, — все 
это с успехом можно теперь реализовать и 
у себя дома, Достаточно нажать мышкой на, 
кнопку "З{а/ бате”... 


Новые технологии в действии?.. 

Наверняка многие из Вас играли в Випдеоп, 
Кеерег. Тем, кто не знаком сэтой игрой, на- 
‘помню основную ее фабулу: это’есть клас- 
‘сическое противостояние Добра и Зла, ив. 
‘данном случае — многострадальная челове- 
ческая цивилизация ведет жестокую войну с: 
темными силами Ада. Однако, вопреки тра- 
диционной роли защитника рода человече- 
‘ского, в бипдеоп Кверег Вам отводится "по- 
четная` должность олицетворять как раз-та- 
ки Зло, с0 всеми вытекающими из этого по- 
‘следствиями. Вы — авторитарное божество, 
всесильный диктатор, способный как каз- 
нить (что_в общем предлочтительнее, т.к. 
‘для скорейшего прохождения уровней надо’ 
неукоснительно подчиняться "закону джунг- 
лей" — либо ты, либо тебя), так и миловать. 
А потом все равно казнить. Вы полностью. 
контролируете Ваших поданных — даете им 
работу, выплачиваете (или НЕ выплачивае- 


те)им зарплату, посылаете, как сейчас при- 
нято говорить, в "горячие точки", отдаете в 
жертву, т.е. делаете все; что хотите, Что же. 
касается Ваших врагов, людей, то бишь (как 
звучит, а?!), то с ними тоже все предельно 
просто и понятно — тотальное уничтожение 
(где-то я уже это слышал...) Что в это вхо- 
‘дит? Истребление ВСЕЙ живой силы ‘про- 
тивника и разрушение ВСЕХ построек. И ба- 
‘нальное мародерство. В течение военных 
‘действий можно брать пленных (а потом пу- 
‘скать их наеду либо "на дыбу" — это уже на 
Ваше усмотрение). Вот так. 

Пойдем дальше, Саптадеддол. Тут и го- 
‘ворить-то нечего, Вы только вдумайтесь в 
это— ради того, чтобы Вам начислялось до- 
полнительное время (иными словами, оч: 
ки), необходимо давить прохожих и разма- 
зывать по стенкам своих конкурентов, Ко- 
лоссально. Вот Вам и.21-ый век, вот Вам и 
“миллениум“. Список подобных игр можно. 
продолжать до’ бесконечности, К сожале- 
нию, 

И, подводя итоги, что же мы видим? Гля- 
‘дя на современность, можно сказать, что 
ужене время бежит перед человечеством, а 
человечество бежит впереди времени. Ком- 
пыютерные технологии преобразили совре- 
менный мир, органично вписав в общий тон 
оттенок технократии; необратимо изменил- 
ся менталитет современного человека, че- 
ловека 21-го века. С каждым годом (да да- 
же не годом, а месяцем) реализация мечты 
о ‘реальной виртуальной реальности” (я 
специально позволил себе этот каламбур) 
мало-помалу теряет свое’ сослагательное 
наклонение, Только какая Же это получается 
‘реальность? Гипертрофированное ‘отраже- 
ние пороков’ современного, общества? Чу- 
довищное кривое зеркало, которое с каж-- 
'дой минутой все лучше и лучше показывает 
нам... нас самих, 


25. 

Данный материал отражал сугубо личную 
точку зрения автора на данную проблему 
(или НЕ проблему), посему вся статья име- 
ет чисто субъективный характер, Если же 
уважаемые читатели в корне не согласны с. 
написанным (ибо, статья более чем спор- 
на), то я с удовольствием открою полеми- 
КУ на этот счет — присылайте мне свои. 
критические соображения по электронной 
почте. 


Дмитрий Бурбуть 
'АКег_тапп@арок.ги 


3 июня — ТеатРИау 4х4, Рогсе Везрамп 
10, тарз 93атб, 934т7, 93918, 934т12, 
934т14 (все ТМР) 

В чемпионате принимали участие 11 команд: ВО-1, 
В0-2, Епоауе, Тотафо, Майих, РС, ККМ , $1, 2Е0, 
Бфете, Оеад. Новичками являлись команды 50 из 
Борисова и Ехиете из Минска. 

Первый тур чемпионата прошел по групповой сис- 
теме, Команда, занявшая первое место в группе, авто-. 
матически переходила в. \Мплегз, занявшая: второе ме- 
сто — в [озегз, та команда, которая занимала третье 
место вгруппе, вылетала изтурнира. Далее чемпионат 
проходил по’системе Ооиые Ейпупавоп, которая изве- 
‘стна,любому квакеру, 

‘Одновременно проводилось по три игры, что лозволи- 
Ло закончить чемпионат за один день. Никаких особых 
неожиданностей на тимплейном чемпионате не произо- 
шло, Не считая того, что Тоиладо из Борисова чуть неуму- 
‘дрилась выиграть у Епоауе; они вели в`счете большую 
часть игры, однако в конце, не выдержав нервного напря- 
жения, игрок Тотзаво просто’вышел из игры, что позво- 
лило Елбауе одержать победу над противником, В лузер- 
‘ском финале встречались Елсауе и ВО-2. Матч был инте- 
ресен тем, что в'ВО-2 ‘играло три игрока, которые пере- 
шли из Елбвуе, НО так как это и были наиболее сильные 
игроки этой команды, то это позволило без особого тру- 
‘да обыграть Епсауе, ВО-1 еще более легко прошел в су- 
перфинал и просто ждал, кто будет его ‘оппонентом в 
этой серии игр. Однако так как в финале из лузеров вы= 
‘шла 80-2, то финальной игры и не было: ках таковой, 
'Пробто ВО-2 ‘добровольно ‘сдались своему первому со- 
‘ставу, хотя, наверное, было бы интересно посмотреть за 
игрой этих двух гигантов белорусского @цаке в финале, 


Итак, первые три места распределились следую- 
щим образом: 

1. В0-1 

2. В0-2. 

3. Еловуе 


4 июня — ОБие! 1%1, Рогсе Везрамт 10, 
‘тарз 93\оигпеу2, ч3{юитеу4, 934тб. 
(ТМР), 939113 (ТМР) 

Первый тур прошел по’не совсем обычной системе. 
‘для @баКе-турниров, системе Эпде Ейтайол. 

То есть проиграл — выбыл, Однако были и посеян- 
ные игроки, которые в Злае Ейтипайоп не участвова- 
ли; 

Так’ было: довольно честно. Посеянными игроками 
были: ВОЧедтез, ВО-Алае, ВО-Арре, В0- 
ВотТоВемАо, 80-80355, Ей-Оезсеги, 

На чемпионате произошел довольно интересный и 
‘поучительный инцидент, ВО-ВотТовемАВ встречался, 
в 1/2 финала виннеров.с ВБ-Арре, Первая ипра матча, 
‘тар аЗоитеуд. За секунд 20-30 до конца этой игры 
"МАО" ведет некоторое количество фрагов (около 5), но. 
вдруг, как гром среди ясного неба, ВотТоВемА начи- 
нает убивать самгсебя с помощью команды "К", ив 
итоге у’Арре становится больше фрагов, чем у ВТВМ, 
те, он выиграл, Однако, рефери матча результат при- 
Знал недействительным, а игру договорной и дисквали- 
фицировал обоих участников этого матча, начался схан- 
‘дал в рамках чемпионата, но после непродолжительных. 
‘дискуссий ВО-Арре был оправдан как незиновный и до- 
пуценх продолжению чемяионата, з ВотТоВемА, так 
и не давший внятных объяснений по поводу, этого по- 
ступка, остался за рамками турнира. 


Также в полуфинале виннеров встречались [едгез с’ 
'АпоеГом, Гедге выиграл в серии из 3 ‘игр, и Апде! от- 
правился в лузера. Далее виннерский финал — (едтез 
‘и возвращенный Арре. Легрес также в серии из 3 игр. 
выигрывает у Арре. 

Итак, Гедгез в суперфинале дожидается своего со- 
‘перника. А тем временем в лузерах происходит такая 
‘ситуация: Еп-Оезсеп! по ходу чемпионата должен иг-. 
‘рать с ВоглТоВеМАО, но поскольку он дисквалифици- 
‘рован, то Оезсеги, не играя, становится четвертым (как. 
всегда халяву на турнире словил Оезсеп!:)), За выход. 
в суперфинал в лузерах сражаются ВО-Апде! и ВО- 
Арре, и вот тут началось тахо-о-о-е, Третья игра мат- 
ча, то есть кто выигрывает, тоти проходит в суперфи- 
нал, Мар аЗоитеу4 — 8-9 минута игры, Арре ведет в 
счете на 8-9 фрагов и`все уже отдали ему победу, но 
тутвнезално Апда! вспоминает, что когда-то он непло- 
хо стрелял из рельсы и; естественно, применяет это на 
практике, вот тугИ начали пить валидольчики переби- 
‘рать крупные четки болельщики Арре. а у тех, кто был 
на стороне АпдеГа; глаза приобрели форму 5-копееч- 
ной монеты, и зат во время игры стал флудиться сло- 
вами типа "Алде! — 50° или "Алое/® Ве сватрюи”, 
В итоге с помощью ‘своей фантастической рельсы 
Апде/ выходит в ‘суперфинал. 

После небольшого перехура начался суперфинал. 
‘Соперники оказались достойны друг друга: Финал был 
просто великолепен; Для того чтобы понять это в пол- 
ной‘мере, посмотрите демку на Т2 первого матча; 
Апае’у надо выигрывать четыре игры. Карты распре- 
‘делились следующим образом: д3!оитлеу2, 436113, 
43676. На Т2 Апаегбез особых проблем выигрывает 
(его шафт не оставил Легресу никаких шансов. вы- 


Жить). Далее 0М1З также выигрывает Апде! (Н5 
'Бовело Сил $ Рейес), Итак, первую серию игр выиг- 
рал Апде!. Во втором матче‘ опять же выпали теже са- 
мые карты и в том же порядке. Многие начали пред-. 
‘сказывать победу Апде!у. Ему осталось выиграть еще 
две игры и все, но вот тут-то и произошло. то, что 
предсказывали опытные отцы и чего никак не ожидала 
‘публика помладше. Апде! устал. Да, просто устал. 
Ведь пройдя и выиграя сначала в виннерах, а потом и 
в лузерах почти все игры, он сыграл намного больше 
игр, чем [едгез, и в итоге ему просто не хватило сил 
на финальные игры турнира, А [едгез, наоборот, наст- 
роился и преето разорвал противника. Финальная иг- 
ра была просто’в‘одни ворота, Апде! еле из. минусов: 
вылез. А вогез празднует победу!!! Первые три места: 
за ВО. Даже не интересно как-то. Но пускай это бу- 
‘дет стимулом для тренировок более молодым и пока 
еще не опытным игрокам. 
Победители: 
1, ВОЧедгев 
2. ВО-АПдЕ! 
3. ВО-Арре 
Победителям были вручены призыот организато- 
ров’и спонсоров ‘этого ‘турнира; А это000 "БелСтан- 
‘да’, одиесй, Улиу Зегисе и комльютерный клуб Мах. 
В целом чемпионат прошел очень организованяо, 
‘быстро и-без технических накладок. Мое личное мне- 
ние, что этотчемпионат был лучшим из всех когда-ли- 
‘бо проходизших в Беларуси: Демки с турнира вы смо- 
жете скоро найти на/ЕТР Минского клана Епо!ауе, 


/ 


Подготовил 
Олег Станилевич АКА шх"се. 


'Игра эта появилась-на нашем 
игровом! рынке достаточно дав- 
но, Тогда новый проект Иса. 
Гребенщикова навел немало. 
шороху в кругах геймеров — 
поклонников хорошего квес- 
та, а заодно и творчества. 
группы "Аквариум". 


'Нувие бы, комуне хочется поиграть в. 
‘игру, целиком и полностью созданную: 
‘фантазией музыкантов группы и, что 
Главное, самого БГ. 
Откровенно говоря, квестом эту итру 
назвать трудно, Особых загадок здесь вы 
'не найдете, сюжета как такового ‘нет. 
"Кольцу, Времени" ‘больше подходит опре- 
‘деление "виртуальное путешествие", при- 
чем путешествовать вам предстоит п м 
‘рам, неразрывно, связанным с. группой, 


"Аквариум", Именно в таком мире, внутри Пере- 
‘себя, Конечно, живет сам БГ: мещаемся, в 
Гуляяпоузким улочкам тибетской дере- спрятан’ малень- Египел. (Храм © 


"ВИКИ, исследуя египетский храм или раз- — кий видеоролик, а заод- двумя квадратными вы- 
‘бирая старые‘вещи напыльном чердаке и Но, если кликнуть на модель еще раз, —и’ сокими башнями). От входа делаем шаг 
при. этом ‘слушая лучшие песни БГ, отоб- песня "Всадник между небом и землей". вперед, Слушаем приветствие БГ’И дела- 


ем‘ еще один шаг. За плитой в центре пря- 
чется песня "Рок-н-ролл мертв“ (кликать 
‘два раза), Слеваот центрального прохода; 


'Отходим отжурнального столикаПово- 
рачиваемся налево, еще'раз. В‘абажуре у 
КНИЖного дикафа Ваходим” песню “Колы- 
‘бельная". чуть-чутьлевее за колонной, прячется пли-. 

Ра полке шкафа стоит свеча — "Дети  тана стене. За ней — песня "Город золо- 
‘декабря’. В книге над свечой — проход в. той 


ранные для этой программы им самим, вы 
"станете лучше понимать Их тексты и музы 
‘хуи наверняка на многие вещи и жизнен» 
ные, ситуации начнете смотреть: совсем 
‘по-другому, не так, как раньше, 

"Итак, пройти вам предстоит не много не 


мало — восемь миров, В каждом из нихза библиотеку. Возвращаемся к центральному проходу, 
предметами и символами спрятаны песни Туда направляемся, 'иделаем два шага вперед: Поворачиваем- 
труппы "Аквариум", Всего'их сорок и, оты Возле письмейного стола, ТОТ вИДео- Я 


‘скав’и прослушав ихзсе, вы соберете го- — 
‘ловоломку, открыеающую проход на сек- 
ретный уровень, где найдете ещенесколь- 
колесен, ранее нигде не издававшихся, В 
‘общем — раритетных 

Проходить, ‘в принципе, можно, как вам 
самим захочется, точной последовательнос- 
ТИ ДЕЙСТВИЙ в Игре. Нет, однако найти’ вам, 
‘предстоитвсе предметы со скрытыми в них 
"песнями и, пропустив хоть одиньвам придет- 
"ся возвращаться обратно.в тот мир, где’ он 
Гваходитсяни отфывать спрятанную лено. 


‚магнитофон: : 
На нем шестнаддать кнопок. За кнопка 
ми сорятаны 16 видеоклипов труппы "Ак-_^ на 
вариум” Для-их просмотра необходимо Фант» 
поставить в СО-НОМ второй ипзовой диск. 
Впрочем, это можно сделать в любое вре- ' 
мя, так то 48. буд ЗСТ НТО 
внимания, и 
Поднявшись по. ест рава 


ла, мы попадаем на ноболыную выстав 
картин Бориса. Гребенщикова». той 


ее. ‘делать нам лам 
И. осващенное окно иле: 


рев хо 


"ооо ооьститы отертя, ах д Ц ре: 
‚ Итак, с самого начала вы "оказываетесь Вожди й 


ОРИГИНАЛ СТАТУИ "ДЕВУШКА С ВЕСЛОМ"_ 


Отходим назад; поворачиваемся налра- 
„Во, Правая ‘хартинка‘на стене — выход, 
Египет, однакознам туда пока ненадо, так 
что вернемся иезади повернем налево: 
Правая картинка на стене = 
циклона". Отходим назад, поворачиваемся 8 
налево, На часовом циферблате спрятана — 
‘песня "Цаг-а-Нам. 
Возвращаемся назад и поворачиваем, 
налево, Дзерь перед вами - выход, На ле- 
стницу, Однако мы туда еще успеем, 
Поворачивавмся налево еще’ раз и'ис- 


следуем шкафу стены: Открываем дверь. 
В черепе скелета спрятана песня "Мальчик. 
Евграф! 

‘Стоитобратить внимание еще и На жур» 
нальный” столик возле- шкафа. В’ модели 


Прогулявшись по экспозиции; спуска- ^ ме" 
емся_в: библиотеку и о 

‘столу. В’ среднем его ящике нах 
тувсего мира. При помощи нее м 
стро попасть в любое необходимое место. 


Теперь поворач 
Кликаем на окно. 
‘скрывает лесню “М 
‘Слушаем, а лотом заглядываем в гор- 
шоку каменной кладки. Там плавает *Ры- 
бат. 
Теперь идем прямо и направо: За стату- 
ей Будлы, находим песню “Сны о чем-то, 


Вог мыи 7В Шотландии, 


” ви направо иазунув на верх большого 
‚ слушаем песню "Никто из нас не 


‘Повернув: направо; из-лужи мы можем 


Напиться "Железнодорожной воды". 


"Теперь, утолив жажду: позорачиваемся, 
к башне’и’делаем шаг вперед: 

За щитом справа‘ от входа в арку нахо- 
‘дится песня "Гость", 

Теперь идем в’арку. 

Перед вами четыре столба. Если по- 
вернулься направо, можно найти выход 
в Гималаи, нотам мы уже были, та 
‘поворачиваемся направо еще‘раз и 
смотрим на солвце — песня "Золото на 

голубом" 
Возвращаемся’ к четырем. столбами. 


идем прямо на них. 


Мы — увхода в башню. Заходим и смо- 


трим на пол, Слушаем "Песни вычерпыва- 


ющих людей”. 


‘стрел“, о левее — 
‘зеленой траве". Аа 
Здесь закончили, Е в Церковь 


‘Поворачиваемся` к. солнечному ‘свету, 


идем прямо на него и оказываемся на вые 
ходе из ‘арки: Делаем ‘несколько’ шагов 
вперед и оказываемся на месте... 

‘Заходим в ‘церковь, 

‘Поднимаем голову вверх. Свет вверху 
‘прячет за собой песню "Небо становится 
ближе". 

‘Слушаем и’ подходим к ‘алтарю, Книга. 
на алтаре — песня "Серебро господа мое- 
го", Отходим назад. Зажигаем правую све: 
‘у, потом кликаем на`огонек ‘и слушаем 
"Поколение дворников и сторожей". 

‘От алтаря поворачиваемся направо. За, 
иконой слева от окна’находим песню "Го- 
сударыня". 

Кликнув на`дверь, можно попасть ‘в’ 
Шотландию, так что лучше вернуться к ал- 
тарю и на этот‘раз’ повернуть налево: За 
‘дверью справа прячется "Русская симфо- 
ния". 

Снова возвращаемся к‘алтарю’и ‘идем 
‘назад, прямо в дверь. 

Вот мы и на чердаке. 

Если идти прямо — попадем на’лестни- 
Цу; НО ЭТО ПОТОМ. 

Поворачиваем направо: На’ тумбочке 
‘стеклянный шар — песня *Второа 
клянное чудо”. Открываем зерхний’ 


ящик, Краб споет вам песню "Береги свой’ 
Хой", у. 

В НИЗних ящиках песен нет, но есть, 
‘очень. занимательные” картинки: Просто 
тах, для ознакомления, 

Посмотрев’ на’ них, подходим "Ко окЕуг 
Кликаем ‘на’ставне. После’ этого’ в ‘самом, 
‘окне появится песня "Орли ве токе 

‘Слушаем, поворачиваем направо, заво> 
дим граммофон: (просто кликаем на’ его 
заводной ручке) и, кликчувна пластинке, 
‘слушаем песню "Зачем?" 

Можно посмотреть на картинку на стол- 
бе: 

‘Справа возле сундука находим бутылки: 

Не ошибитесь; случайно кликнув на сун-. 
дук, вы переместитесь в. церковь, а нам 
там уже делать нечего; В’бутылках нахо- 


‚дим песню "Не пей вина; Гертруда”, пово- 


рачиваемся направо и выходим на лестни- 


вверх; ‘За кнопкой звони Бнадлисью"Коз- 
подоев" находим одноименную песню. 
Идем направо, За рисунком — песня 
"Истребитель", 

Теперь возвращаемся кдвери в комна- 
Ту, поворачиваемся к`ней спиной ‘и‘идем 
ВНИЗ к ВЫХОДУ ИЗ подъезда. 

Повернем налево, В почтовых ящиках 
‚лежит "Мочалкин блюз", 

Теперь ‘поворачивавмся направо и вы- 
Ходим ‘на улицу: 

Смотримвверх. Звезда скрывает в себе 
‘песню “Аделаида”. 

Маленькое мерцающее окно слева-вни- 
зу — песня "Голубой огонек": 

Вот и все! 

Теперь кликайте на’ маленький значок 
вопроса внизу экрана; выслушивайте поз- 
‘дравления БГ, идите вперед по’лестнице. 
и, поворачивая штурвал'и кликая на хрус- 
тальные шары, наслаждайтесь редкими 
записями группы "Аквариум". 


‘ЗНеп{Мап 
Неп_Мап@тай. ти 
Комлакт-диск для обзора 
предоставлен фирмой 
“Видеопечать” 


Вступление: 
Предлоложим, что Вы учились в школе, знакомы с’ 
формулой окружности, тригонометрией, черчением, 
математикой в’ целом. Трехмерные игры могуг Вам 
представляться очень сложными для понимания. Как 
Же их делают? Действительно, мало легкого. В черче- 
нии используются интересные названия для описания 
проекций. Мы поговорим об аксонометрических про- 
‘екциях. Эти проекции начинающим инженерам 7-ых. 
классов средних школ иногда как’ заноза в пальце, 
Проекции не сразу понятны. Проходит время, и уже 
черчение становится простым и неинтересным пред- 
метом, если не считать, что не’все родились художни- 
ками и не все знают ГОСТов. Черчение нам очень по-. 
может, а математика будет всем управлять в процессе 
беседы. 


бредство для работы. 

Соперники и еще раз соперники... 

Есть уже много средств (50К) для работы с ускорите-. 
лями, а 6ез них наш движок никому не интересен дав- 
но, На сегодняшний день есть три основных средства. 
Бесспорно, что существуют и другие, но эти распрост- 
ранены лучше всех: 

1.Мегозой ОтесХ 5ОК; 

2.Мсгозой Орепб! $0; 

.ЗОРХ 6 4е $0К. 

Безусловно, что Орепб! очень хорошее средство. 
для разработки, но почему-то движки все чаще дела- 
ют на Отес!30 /птефа{е, Моде, Все известные игры 
под Срел@! относятся к одной-крупной конторе 10) 
Зойиете:, Возьмем, для оправдания, игры АССЕАМ, 
Ещенаттел! и посмотрим, как люди мастерски ‘все. 
‘делают при помощи Оутеси30 птеда{е Моде и ЗОЕХ. 
'6/де. Красиво, приятно смотреть на ТИВОКТ, 
ТОАОК2, Знадом/ Мап. А возьмите Мед Еог5реед 4 от. 
ЕА хотя бы — это, же все тот же ОгесиЗ0 птедаце. 
Моде. По объективным причинам есть основания по-. 
лагать, что Орепб! не совсем‘уже и идеален. А если: 
сравнивать его’с возможностями того же Сиде, то. 
врядли можно оставить свой выбор только на Орепб!, 
Странно, но’ Оуес!З0 птефае Моде на практике, 
очень оказался неплох. Очень прост, несмотря на то, 
что при помощи него трудно и нудно’организовывать 
‘доступ к видео-драйверу, если учитывать все сущест. 
вующие версии Мегозой Отс. Игра. Тигок2: Тпе 
3ее4$ орем! от АССЕАМ Етенатгтеп! вообще не со- 
глашается работать на’ системе, где не установлен 
ОтесХ 6.1. На это у них есть целый ряд причин, о ко- 
торых лучше не начинать рассказывать, потому что 
разговор затянется на недели. Прослойка НА( — нео- 
рдинарный момент. С`ней можно вытворять такие ве- 
щи, которые в Орепб! еще не скоро будуг реализова- 
НЫ, Приятно, ‘осознавать, что все достаточно приятно, 
и разрешимо. Достаточно своеобразный подход 
Мусгозой к‚разработке Оугес!30 заставил обратить на 
себя внимание программистов-гейммейкеров. Очень 
‚долго уже над ним и сним работают программисты, 
но бывают такие люди, которые занимаются разра- 
‘боткой Ореп@!. Не будем тыкать пальцами, но игры от 
19 Зой\маге тоже смотрятся неплохо, Ужас, какие толь- 
Ко ни попадались забавные ошибки... Очень трудно. 
говорить о возможностях Орелб!, Се, если с ним не. 
‘работал. Есть масса интересных вещей в них, но 60- 
юсь, что многие, кто разобрался с Месгозой ОтесХ, 
‘слабо будут интересоваться ими. Ведь Мугозой: 
Пгес!Х — это комплекс всего того, что нужно Вашей 
игре. Кстати, нет ничего плохого, что Орепб! исполь- 
зует Отесиприи Отес!Зоип9. Своих средств у Орепб! 
нет. Просто программисту будет трудней обычного, 
‘реализовать 30 звук, если вершины объектов описы- 
ваются в Орепб!, аточки (вершины), откуда звук идет, 
‘описываются в’`Омес{Зоипа, Правда, и здесь есть ог-. 
‘ромное количество неплохих альтернативных вариан- 
тов. Не.будем спорить, что лучше, а что хуже, потому 
что’время все само’ расставит на свои места. Кроме 
того, Орепб! зарекомендовал себя как серьезное 
‘средство, где лучше говорить не об играх, а о про- 
граммах для конструкторов самых разнообразных об-. 
ластей, 

Теперь перейдем непосредственно к проблеме, ко- 
торую`нужно нам решить. От выбранного средства 
нам требуется совсем не многое знать. Вам необхо-. 
‚димо знать, как рисуется треугольник на‘координат- 
ной сетке экрана. Вершины треугольника должны но- 
сить не только координатные характеристики (Х и У), 
но и характеристики (и У, которые будут указывать, 
на координаты нанесения текстур на Ваш треуголь- 
ник. Этим можно не ограничиваться. Можно попробо- 
вать за вершины зацепить освещение, которое может 
изменяться. Проще говоря, нам нужен боигаиа: 
‘Эпафла и бресшаг Мори, если он возможен в›данном 
‘средстве: Теперь, когда треугольник рисуется, мы мо- 
жем его применить в Нашей работе, но только возни- 
кает вопрос: "Где взять трехмерную модель для того, 
чтобы можно было ее изобразить на’экране?” 


30 Зо МАХ для моделирования. 
Заи против 
30 $1и40 МАХ — подходящая вещь для моделирова- 
ния Ваших трехмерных героев. Может, и не совсем 
лучшая, но мы будем ею пользоваться в связи с тем, 
что вряд ли у Вас есть под рукой Мауа, гиебрасе, 
Зой!таде, Нарисуем в нем куб и нанесем на него ММ 
Мар. Потом зайдем вокно Магепаю, укажем на сво- 
‘бодном месте (где написано ОН зе) новый материал, 
который будет называться Вйтар. Если Вы все пра- 
вильно сделали, то перед вами покажется меню наст- 
‘роек Соог4па!ез, где можно указать (М, нужный вам 
‘для куба. Учтите, что текстуры нужно использовать, 
следующих размеров: 256х256, 128х128, 64х64, 
32х32, 16х16. Другие для ОиесВО не подойдут, хотя 
вряд ли текстуры других размеров можно наносить в 
Орепб!и Сиде. Давайте вернемся к нашему кубу. Экс- 
портируйте его в старый знакомый формат 30$ или в 
текстовый формат Х. Если у’Вас есть соответствую-. 
щие Рудит'ы, то попробуйте использовать их. 
Конечный файл должен быть именно текстовый Х, 
потому что он‘содержит все необходимое нам. Если. 
Вы не имеете руда, то Вам нужно экспортировать 
‘модель в 305, а затем, имея под руками программу. 
конвертации 30$ в Х, которая есть в Мкгозой Отесх. 
ЗК и называется соп\345.ехе, проделайте преобра- 
зование. Если мы это сделали, то можем заняться уже. 
Х файлом. В текстовом формате Х можно обнаружить, 
теперь примерно следующие строки: 


хоЁ 0302%х 0064 

Неадег {1;0;1;} 

МезВ Вох01 { 

8; // Уегё1сев Сошае 
-30,881754;-28,540426;62.713676;, 


-30.881744;31.363005;190.249878;; 
12; // Еасе Соипё 
3:0;172;, 
ЗИ 
Мезртехеихесоока { 
4; // М Соле 
0.999501;0.000500;, 
0.000500;0.000500;; 
12; // Басе СопЕ 
3#0;1;2;, 
37;2;3 

} 

} 


Конечно, координаты там будут Ваши, а там, где. 
стоят "..”, пропущены строки с координатами за не- 
надобностью в их описании в статье, Возьмите, к при- 
‘меру, строчку, где написано '8; // Месез Соиг!’. По- 
нятно, что таких строчек не две должно быть, а во- 
семь, и все эти точки описывают не что иное, как вер- 
шины куба. Вершины куба у нас уже есть. Теперь нам 
нужно зацепить за них треугольники. Проще говоря, 
индексы в массиве точек будуг соответствовать трем 
вершинам треугольника. Вы видите, что в кубе 6 гра- 
ней, но треугольников (1асез) должно быть 12, т. од- 
на грань куба состоит из двух треугольников. Не вери- 
те? Можете посчитать. Обратите внимание на строчку 
'3;011;:2;‚'. Первое число говорит о том, сколько же’ 
‘должно ‘быть вершин у фигур. У нас используется тре- 
угольник, как рабочая единица, и поэтому любая’ 
‘строчка будет начинаться с тройки. Далее идет 3 ука- 
‘зателяна наши вершины. Вершин у нас всего 8, а зна- 
чит, диапазон находится между 0 и 7 (включительно 0. 
и7), Кстати, этой информации уже достаточно, чтобы 


тк 
о : ЕнрИсй Мар Свание! 


‘рисовать объекты без текстур. Однако, без текстур ни 
одна из игр не может претендовать на бестселлер. 
Итак, текстуры наносятся по схожему принципу. По- 
смотрите на строчку, где написано '4; // (М СоипЕ. 
Вершин, которые характеризуют координаты (М, все- 
104, НО Исходя из выводов, что вершин 8, — что-то не 
сходится. И что же? Для примера, незря был взят куб. 
Куб содержит все 6 граней, накоторые при правиль- 
ном "коробочном” наложении текстуры (Вох (/ММар) 
можно получить частный случай, когда 6 граней могут 
‘описываться одной, т.е. только 4 вершины и нужно. 
Когда вы видите второй раз в тексте надлись, говоря- 
щую о количестве треугольников, — это не что иное, 
хак описание наложении \№-вершин. Конечно же, тре- 
угольников должно быть столько же, сколько их было 
ив первый раз, но только они теперь должны все ле- 
жать в диапазоне от 0 до 3 и указывать на ММ-верши- 
ны, ане на координатные вершины. Вот Вам и тексту- 
ра на модель. 

Итак, подведем итоги. У нас должны быть данные о 
том, сколько координатных вершин, треугольников, 
\У-вершин, и сами данные с указателями на индексы 
‘и координаты. 


0 самом главном 

Что ж‚ давайте попробуем теперь вывести эту модель 
на’экран, Для начала не будем лезть в дебри и возь- 
нем аксонометрию. 

‘Опишем сначала то, что очень похоже на изомет- 
рию: 

Хэкран==(Х+У); 
Уэкран=(Х/2)-(У/2)-2, где Х, У, 2 — координаты одной 
из многочисленных вершин. 

Конечно, преобразование должно произойти для 
хаждой вершины. Полученный результат от преобра- 
зования очень неплохо смотрится, но объект мы мо- 
жем увидеть только с одной стороны. Пусть будет не 
‘секрет, что уже такой движок используется: в Аде ой 
Етригез, т.е. все происходит на основе подобных вы- 
числений. 

Что мы должны добавить, чтобы объект начал вра- 
щаться? Не все так трудно; 
Хвременный=(Х*Соз(апое))+(У*Эи(апае)); 
Увременный=(*Соз(апде))-(Х*/и(апае)); 
Хэкран==(Хвременный+ У); 
‘Уэкран=(Хвременный/2)-(Увременный/2)-2, где Х, У, 
2 — координаты одной из многочисленных вершин, 
‘апфе — угол поворота на горизонтальной плоскости. 
Теперь Вы поймете, что объект вращается только вле- 
во и вправо. Не трудно теперь будет перестроить пре- 
‘образование, если нужно будет вращать все вверх и 
вниз; но Вам и этого пока достаточно знать, про аксо- 
нометрию, 


в любом почтовом — 
отделении РБ. к 


‘Давайте посмотрим на то, как же устроена пер- 
слективная проекция. 

Хэкран=Хцентр+Х+(Х*7)/(20#); 
Уэкран=Уцентр+\+(\*2)/{2о#), где Х, У, 2 — коорди- 
наты одной из’ многочисленных вершин, Хцентр, 
Уцентр — выравнивание на центр экрана’ (например, 
при разрешении 640х480 — Хцентр=320, а 
Уцентр=240). ой — такой делитель указывает даль- 
ность точки горизонта. Чем больше число; тем боль- 
ше перспективная проекция похожа на аксонометри- 
ческую. 

Теперь повторим то, что сделали с аксонометрией: 
Хвременный=(Х*Соз(апое))+(\"п(апо(е)); 
Увременный=(\*Соз(апое))-(Х*Э/п(ало!е)); 
Хэкран=Хцентр+Хвременный (Хвременный*2)/(20\); 
Уэкран=Уцентр+Увременный+(Увременный*2)/(201), 
где Х, У, 2 — координаты: одной‘ из’ многочисленных 
вершин, Хцентр, Уцентр — выравнивание на центр эк- 
рана (например, при разрешении 640х480 — 
Хцентр=320, а Уцентр=240), 20 — такой делитель, 
‘указывает дальность точки горизонта. Здесь будет 
происходить то же самое, что и в предыдущем случае, 

На этом дело не кончается, Для всех {асе'ов еще 
необходимо, сделать сортировку 7-01 пд. Используя. 
пузырьковый метод, можно аккуратно переместить 
все треугольники, которые изображаются не целиком, 
на первые места. Т.е. они будут изображаться первы- 
ми, а последние треугольники будут.их частично за- 
крывать. 

В играх, как Вы догадываетесь, все намного слох- 
нее, но принцип остается принципом. 


Если хотите узнать много интересного про то, как 
Же делают трехмерные игры, почитайте англоязьчные 
‘издания: 

1. Вагдеп, Вгафеу апа Ре!ег`боппейу, "'пде ОгесХ", 
Муесгозой Ргезз, 1998; 

2. Роу, Чатез 0., "Сотрщег бгарьсз: Риларез апд 
Ргасйсе", АЧавоп-\езеу, 1991 (219 ‘ед ог); 

3. Неат, ОопаФ алб М. Рацйпе’Вакег, "Сотрщег. 
‘бгар\ сз", Ргепйсе-На, 1986; 

4. ВИпл, Чатез, “Лт ВИпп'$ Сотег; А Тир бомт {пе 
‘бгарысз Ррейпе”, Могдап Каштапп, 1996; 

5. Ман, Аап’Н., апд Мак Ман, "Адуапсед Апитакоп 
апд ‘Вепаейпд Теспициез", А4Фзоп-Мезеу, 1992; 

6. Резо, Спацез, "Ргодгатиипа \Мпаомз 95", 
Мсгозой Ргезз, 1996 (411 ед оп); 

7. Тпотрзоп, Мое, "ЗО бгаррисз. Ргодгатилитд ог’ 
\Ипдо\з 95", Мисгозой Ргезз, 1996; 

8. Ведаий, Оигалд В., "ЗО Зоипа ог Миа! ВеаМу апд 
Митеса”, Асадепус Ргезз, 1994; 

К сожалению, книги на русском языке на эту тему, 
‘большая редкость, но не исключено, что`Вам может 
повезти и Вы наткнетесь на хороший перевод: Кота- 
ти, если Вы не найдете ничего, интересного в тете 
на эту тему, то’Это еще раз докажет, что \ете все 
ещене серьезная игра. 


_ Павел Горбунов. 'р@уКеБзк, пе! 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 2-е 5“ 
полугодие 2000 года. 9” 
Подписаться можно. ой ЕВ 


Почему МИсгозой решила создать свою 
собственную игровую приставку? 


Игровые консоли предоставляют доступ 
к Иегпе 

В течение долгого времени Мисгозой доминировала, 
‘среди пользователей сети Интернет. Маси\озв и Ипих 
‘оставались в стороне, т.к. средний потребитель (а ихв 
мире подавляющее большинство) использует для сво- 
Их нужд операционную систему МЗ \Ипдомз, в состав 
которой.входит Интернет-браузер петле! Ехрюгег, © 
помощью этой операционной системы пользователь, 
среди прочих задач, играет в игры через. гейм-серве- 
ры, делает покупки в электронных магазинах, ведет 
банковские счета или просто “ползает” по’Интернет. 
Естественно, иметь такое положение на рынке 0$ и 
Интернет-браузеров очень важно для Мсгозой. Одна- 
ко в последнее время положение Мгегозой пошатну- 
лось. На мировом рынке появились новые консоли по- 
добно Огеатсаз! и Раузайоп 2, способные предо- 
‘ставлять своим пользователям доступ к Интернет. Для, 
'Месгозой такой шаг со стороны означал вторжение на: 
"частную территорию" и одновременно давал 
идею компании о создании своего подобного 
продукта, вследствие чего онарешилась вы- 


Если вы в последнее время не жили в пещере, то вы должны были слышать о Х-Бох 
— игровой консоли от М!сгозоН. Предположения и слухи были неопределенными. Во- 
просов оставалось очень много: чьи компоненты М/сгозов будет использовать, когда 
‘будет выпущена первая приставка и будет ли существовать Х-Бох вообще? Волнение 
было настолько большое, что оно воздействовало на цены акций вовлеченных компа- 
ний. Но теперь мы можем сказать, что Х-Бох действительно существует!!! Однако, 
как всегда, ответы на одни вопросы только ведут к другим, оставшимся без ответа. 


Спецификация Х-Вох и Р!ау${айоп 2. 


|Х-Вох. 


Руза оп 2 


С высоким разрешением 
Х-Вох будет способен поддерживать высокие разре- 
шающие способности высшего’ качества до 
1920%1080. Предлоложение.о том, что люди собира- 
ются включать это’ устройство в их телевизоры, явля- 
‘ется преувеличением, 99.9% народных мониторов не 
может даже работать в этом режиме. Хорошо, что, по 
крайней мере; имеется полная поддержка НОТУ — 
'М9Н-еп9 домашним театрам. Они, конечно, не'будуг 
‘функционировать в 19201080, но это будет намного 
‘более четкое изображение, чем то, что мог бы показы- 
вать обычный телевизор, Гейтс также. ссылался на 
перспективы подключения Х-Вох'а кплазменному эк- 
рануи другим типам дисплеев, которые идут даже вне 
НОТУ. 


Устойчивая платформа 

Вы имеете устойчивую платформу, с компонентами, 
'0$ и архитектурой, которые не изменяются от пользо- 
‘вателя пользователю. Это всегда было привлекатель- 
‘ной стороной развития для игровых консолей; разра- 
‘ботчики персональных компьютеров часто должны бы- 
ли идти на компромиссы в. ‘большом количест- 
ве областей из-за’ различных видеоплат, ма- 


пустить игровую телевизионную консоль Х- 


Вох. Полигонов (со всеми фичами) 


Это деньги 

„Другая очевидная причина идти на создание 
приставки: рынок консольных игр может со- 
ревноваться с рынком игр ‘для персонального 


[Полигонов (чистая) 


300 млн/с (нетекстурированных)_ [66 млы/с 


теринских плат, звуковых плат, процессоров, 


100 мльс (текстурированных и 


освещенных). [20 млн/с. 


[Не поддерживается 
[150 млн 


модулей памяти и т.д. Разница. в типах уст- 
ройств ‘увеличивает процент вероятности 
‘сбоя, С Х-Вох'ом, как с любой другой телеви- 
зионной приставкой, такой процент находится 
на минимальном уровне, и случай аварийного 


4.8 мпрдю (с антиалиасингом) 


‘отказа приложения — фактически ноль, 


компьютера, На’сегодняшний день игры: для 
персонального компьютера “составляют при- 
близительно:30-35% рынка!игр в целом, и это, 


4.8 млрд/с (с антиалиасингом) 


4.8 мпрд/с (с антиалиасингом) 


Дружественные отношения 
привлекают разработчиков 


Есть (8:1) 


персональных компьютеров: 


число уменьшается с каждым днем. Подразде- 
ление М!сгозой, занимающееся разработкой 


[Поддержка микрополигонов. 


Есть. 
[553 


Для разработчиков персональных компьюте- 
‘ров Х-Вох дает преимущество тем, что он ис- 


игр, не может пропустить такой сладкий "кусок 
пирога", как рынок приложений для консолей. Данный 
‘рынок пока ‘слабо освоен. На нем крупнейших произво- 
‘дителей можно пересчитать по пальцам, 


Технические характеристики Х-Вох" 


ей из1Ые 


Метозок Х-Вох будет, снабжен процессором: ей \ 


Релйит И! 60ОМН2. Мегозой пошлаува такой шаг, не- 
смотря на то, что’до последнего‚зремени заявляла о 
сотрудничестве с АМО; Ранеейпредлолагалось, что 
"серцем“Х:Вох'а будет п} 'АМО’АНЮп: До сих. 
пор остается неизвестным? почему МЗ в последний 
момент решила использовать процессоры: |761. Ваз 
можно, МЕегозой не ша рисковать из-за задержек 
‘поставок, которые `Мучали 'АМО в недалеком прошлом. 

Имейте в’виду, что опу РаузаНоп 2 продала почти 1 
миллион модулей в первом же уикэнде, при этом про- 
‘о в Японии! Если Х-Вох по своим па- 
евосходить Ро, то Метозой: смо- 

х Мокрайней, ‘мере также быстро, как’ 

й Мегозой должна уделить 
кам центральных процессо- 


чип ХС обно |г{е!, был 
также выбран в\0оол Е Первичным конку- 
рентом ММСЛА была ео сительно 


новая графическая к 


— №5, в. 
Возможности 7 
(С.64 Мб 200МНа двойной скоростью" Передачи данных 


(098 5ОВАМ), Х-Вох будедоблалате почти вдвое боль- 
шим объемом ОЗУ, че 2 (где Раузаной 2 


‘определяет только. 4 бъвмавопамяти, ‘Память Х-Воха | 


будет динамическая =общедоступная и центральному 
процессору, итрафическому, Это означает, что разра- 
‘ботчики ХЧ дут иметь намного больше места в 
‘ОЗУ АДА Запихи ‘вания в оную огромных, детальных тек: 
‘тур: с 


Много людей выражают сомнения ‘в отношении вы- — загрузки системы и инсталляций?" — спросите Вы, Гейтс. 
числительных возможностей Х-Воха. В конце концов, заверил каждого, что.Х-Вох будет действовать подобно, 
РИ 600МН2 — уже сегодня является средним по произ- обыкновенной консоли. Никакая загрузка и никакая ин- 
водительности процессором. Что же произойдет, когда сталляция не будет необходима. 0$, основанный на яд- 
'Мистозой: решит выпустить Х-Вох (выпуск намечен на’ ре\Мпдоиз 2000 и ОесиХ 8, будет невидимой для поль- 

‘осень 2001 года)? Почему — зователя как в любой другой телевизионной приставке. 

же не использовать гига- Если все работает как запланировано, Х-Вох предложит 

герцовый процессор? От- все лучшее из обоих миров, 

ветом может быть то; что. 

центральный процессорне $8. БЫТЬ или нё быть? 

будет брать на себя боль-  Х-Вох будет иметь некоторые интересные порты для пе- 

шинство нагрузки. На пре-  риферийных устройств. Электрически и’внутренне они 

зентации Х-Вох’а на Кон- идентичны обыкновенным (5В-устройствам.- Однако, 
Ир(60С— бате Оемеюрег  кабельи штепсельный корпус будет более крепким чем 
в других приставках, чтобы противостоять суровости де- 
тей. 


‘да, в прототип, представляемом Мгозой, был ус: 


Детям). Но рано радоваться. Не исключено, что при- 
о а "ставка: 


Вох сможет работать только со’ специальным 


оЗводителЬНоСтЬ в 140 фаворе!!! 
‘Сегодня даже заявленные для РаубЧавоп 266 млн по- 
лигонов в секунду выглядят вполне внушительно, что уж Е 
‘говорить о производительности 300 млн полигонов для и Х.Вох и РауЗ!авой: 2 
Х-Вах!! Филлрэйтв 4.8 гигапикоелов также внушает ува- [Х-Вох. 
Жение, в 4 раза превышая филлрэйт \/006005 6000 ивб- 
7 раз филлрайт М5; а если учесть падение производ |Чсители данных 
‘тельности Раучавоп при использовании змультитексту- 
'рирования, то у Зопу не оотаетсялнансов. Не чужды |Ввод/вывод, 


ную сеть На основе протокола! сом 


8 ГБ винчестер, 
8 МБ карты памяти 


[4 игровых контроллера, 


"Майкрософту” и модные сегодня технологии типа при- 
менения полного антиализсиниа и компрессии текстур. 
Последнее, кстати, очень не помешало бы приставке от. 


Зачем консоли жесткий диск? _ 
Когдакяюди запустили слух относительно Х-Вох’ао на- 
Жесткого дисках многие предлоложили, 
‘только персональный компьютер с при- 
названием. Так зачем же Х-Вох’у жесткий 


т о От воюет сранить 


прямо н жесткий диск. ‘Дополнительно Гейтс упомянул 
выгоду ‘скачивания демонстрационных вер- 


ой ир, которее гейнер желает преобрести, но, при 
‘этом, не потратить деньги зря. Распространяемые в УН- 
тернете демонстрационные версии бесплатны и, обьч- 
НО, Выходят ЗАдЛСО ДО появления официаленого рели- 
"за; поэтому новую игру можно ‘присмотреть (несмотря 
ат тит 


Высокоскоростные каналы 
связи (Вгоадбапа 


одалеиеаие модема_ 


Есть, 


О5В, Епегте! (10/100). 


Возможен ‘апгрэйд. 


пользует те же самые компоненты, что и ком- 
пыютеры: Х8б процессор, система видео типа ПК, до- 
статочное количество. ОЗУ и тд. Инструментальные: 
‘средства имели. обыкновение развиваться, для Х- 
Вох'а — главным образом, тот же самый ОиесйХ 8: Не. 
удивительно, что многие разработчики игр для персо- 
нального компьютера очень возбуждены относительно, 
перспектив Х-Вох'а, потому что в перспективах откры- 
вается целая отрасль производства, С’.Х-Вох’ом они 
получают платформу, которая ‘будет проста для конеч- 
‘ных пользователей: 


Заключение 

Значит ли это; что персональный компьютер умирает? 
Конечно, нет, Несмотря ‘на‘использование периферии 
‘отперсонального компьютера, Х-Вох все'еще ограни-. 
чивается, подобно любой другой консоли, неспособ- 
ностью модернизировать себя. Эксплуатационные по- 
казатели персонального компьютера постоянно улуч- 
шаются, а приставки могут только повторно изобре- 


"время: как рынок: ны приставок 


2х-0МО, 
8 МБ карты памяти 


2 игровых контроллера, ЗВ, 
|ЕЕЕ1394 (Ргемуие), РСМСА. 


Планируется 


Не планируется 


8 
‘Один р ‘аспектов, подчеркнутый в течение представ: 
ления Гейтса, — Качество звука: Если. Применение 
Бобу АбЗ 00 ‚не является, ДИКОБИНКОЙ, то 803- 
можность поиграть по звуковой сиеме 5. ‘уникальна и, 
явно дает большую ори форуМегозой, ведьу Раузлайот 2 
‘отсутствует тие тродервыйзек: Е 


Мультимедиа 
[Аудио-каналов 


Спабииания х- Вох и Рауаюп 


консоль, разработанная для игр и, как расширение воз- 
можностей, имеет возможность работы в сети Интер- 
нет, возможность работы влокальной сети, просмотра: 
О\В итд, "Враги" Х-Воха — Зопуи Млтепоо. Мегозой: 
‘очень серьезно настроена на их смещение, как королей. 
консольного рынка, Придет 2001 год. Будет вестись же- 
сткая борьба между Х-Вох'ом, $Р52 и боры Мтепдо, 
— интересно, не прав- 
да ли??? Лучшая сто- 
рона конкуренции — 
то, что все соревнова- 


РУЗ вот 2 


Есть 


[Поддержка ЗВ Анаю 


ние может только. сти- 


Поддержка загружаемых сэмплов. 


[2:52 для МЮ-музыки ЕЕ 


мулировать развитие 
более навороченных 


Кодирование звука игр в АСЗ (5.1) ЕСТЬ 


Нет Игр, на каждой плат- 


Поддержка О\УО. 


Встроенная 


1920х1080 


Требуется 
спецутилита на 
карте памяти 
1280х1024. 


‘форме, 


По материалам 


Максимальное разрешение. 
Махсимальное разрешение (два 
326рр-фрэймбуфера и 7-буфер) 


Поддержка ТВЧ (НОТУ) 


1920х1080 


улими. Пипозацад. сот 


640х480. 


‘Ограниченная 


Итак, вкратце поведаю завязку. Наш персо- 
наж это молодой английский адвокат Джо- 
натан Харкер, который в свое время по слу- 
жебным обязанностям познакомился с гра- 
фом Дракулой. Знакомство было не очень: 
приятным и закончилось тем, что Джон со. 
своими дружками поймал Дракулу.на тем- 
ной тропинке Трансильванского леса и пе- 
‘ререзал ему горло (образно говоря), Одна- 
ко граф успел познакомиться с женой Хар- 
кера, полюбить ее и сделать вампиршей. 
Всем интересующимся советую просмот- 
реть экранизацию сей истории отКопполы, 
где Харкера играет не кто иной, как Кину, 
Ривз, Но мы отвлеклись. В данной игре на- 
шей целью будет спасти нашу (Джонатана) 
жену, которая, подчинившись зову невесть, 
как ожившего Дракулы, отправилась в его 
замок, Любящий муж не преминул отпра- 
виться вслед, и игра начинается с того мо- 
мента, когда`мы (Джонатан Харкер) стоим, 
ночью на дороге, ведущей в трактир, где-то. 
в Трансильвании. И перво-наперво намна- 
обходимо добраться до замка Дракулы, 
Первым делом заходим в трактир "Золо> 
той ворон" и туг же встречаем компанию 
‘отвратных типов, но до них дойдет очередь, 
а пока поговорим с владелицей трактира» 
Затем поговорим с завсегдатаем, Стари» 
ком, Далее выходим из трактира и следуем, 
прямо до’ указателей, Следуем налево, 
(Ропз), на следующей развилке опять налез 
во и выходим к еще одним указателям (наз. 
лево САЕМАВМ, направо СУЕМЕТЕВИМ); 
Идем налево и прямо, вллоть ДО. 
кого места, каменной 
крестом, освещенным | 
светом, Не пугайтесь, а просто) 
юфест и подымите с земли ‘пращу 
возвращаемся к предыдущей р 
идем направо (СОЕМЕТВИМ)- 
еще веселей, Кладбище! Самое место, для 
ночных прогулоктуристов из Англии. Нуни 
Чего: Входим в’ворота И‘сразугидем нале-. 
во, там найдем кирку. Вы правильно дога= 
‘дались! Зачем ходить ночью На кладбище, 
как недля того, чтобы раскопатьлару-дру* 
Гую могил?! Используем кирку На Молилу, 
Вад которой Нечто светится. После не- 
‘Скольких Ударов Киркимы откапываем кра- 
сивуо, шлуковину — - амулет Дракона. В03- 
вращаемся в ‘таверну, Теперь Можно еще 
‘поговорить с хозяйкой: и со стариком ло- 
явились новые темы для разговоров, Ста- 
рик расскажет. нам, как пользоваться пра- 
щей. Снова покидаем трактир и идем кпер- 
вой развилке. На:сей раз в сторону (АСИ. 
Приходимк домикулна озере. Здесь мы по- 
встречаем уже’ знакомого: по трактиру 
злыдня, он весьма неучтиво будет отсылать 
нас подальше, Что же, придется разобрать 
ся: Отойдем немного назад и пройдем по, 
‘едва ‘заметной тропинке” к. маленькому до- 
мику-на вершине дерева (подымаемся по’ 
лестнице). Посмотрим.по сторонамии уви- 
‘дим ничего не подозревающую: летающую 
мышь, которая парит на опушке. Хорошая 
цель для пращи! Используем'ее. Испуган- 
ная мышка поднимет небольшой: шум, ко- 
‘торого будет достаточно, чтобы давешний 
трубиян отправился сторожить на’ при- 
стань, Пройдем в ‘Ва его пост и позаимству- 


Игра: Огасша: Везитес®юоп. 
Тип: Квест, 


Для тех, кто не знает, что за иг- 


ра такая Огасша: ВезштесНоп, а 


значит не читал мою статью в 


КГ, напомню. О:В это самый что, 
ни на есть матерый квест, осно- 
ванный на глобальном использо- 


вании анимации (отменного, надо 9% 


отметить, качества). Сюжет же 
сей занимательной игры пред- 


ставляет собой продолжение того 
самого Дракулы” Брема Стокера. 
Кто такой Дракула вообще, наде- 


юсь, объяснять не надо? Сей 
персонаж фигурирует в любом 


мало-мальски приличном фильме 


или книге про вампиров, 


бытую'им в спешке дубинку, Тут же; 
не отходя от кассы, используем дубинку на 
‘ее бывшем хозяине и отправляем его при- 
нимать ванныйв ледяную воду, Там же за- 
глянем в рядом стоящую бочку и возьмем 
‘свирель, а’ затем пройдем на пристань и 
найдем неплохой ножичек. 

И вновь в трактир, Говорим'е присутст- 
вующими. На’этот раз`дед нам сыграет на’ 
‘свирели тайную мелодую з, в, ХОТОрой 
‘они зовугдрупк другу. Она нам нужна 
‘бы позвать бородатого бандкху, который 
'сторожит мост х замку; Сначала спустимся. 
в подвал, где в шкафунайдем отличный те- 
леской, а затем поднимемся.по лестнице к’ 
себе в Номер. Н-да, Неулюкс, конечно. Все’ 
стены увешаны крестами и вязанками чес- 
'Нока, Сервис, однако. Но нам нужно начер- 
‚Дак, а до люка просто не добраться, Но мы 
‘догадливые! Двигаем сундук, теперь; взо- 
‘бравшись ‘на него, смотрим по сторонам и. 
'Ваходим ручку, откывающую люк. Откры- 
вами залезаем на Чердак, там устанавли- 
ваем телескоп на’ треногу. и. смотрим. Ви- 
'дим того самого бандюгу у моста. Исполь- 
зуем свирель, У бородача отменный слух! 
'ОН сломя голову примчался на зов свирели 
И очень удобно расположился. Прямо под 


‚Чем-то явно тяжелым; подвешенным на’ве- 


ревхе. Подходим к веревке и используем, 
ножик: Товарищ отдыхает; Спустившись с 
‘чердака, мы встречаем хозяйку, которая 
очень испугана происходящими событиями 
И сообщает нам, что.закрыла таверну. Что 
же, придется найти другой вход-выход; Вы- 
‘ходим через дверь, из которой пришла хо- 
зяйка. Это балкон. Он явно нуждается в ре- 
монте, так как с краю зияет дыра. Спуска- 
емся в дыру и идем вдоль стены трактира. 
Подходим(к телу поверженного нами врага 
И, осматриваем его на предмет трофеев, 
Золота нетизато-есть вязанка ключей. То, 


щи фонаря освещаем ранее темную нишу: 
Там лежит веревка с кошкой (крюк такой). 
Берем. Возвращаемся на свет божий, 
'Идем далее; прямо к мосту: Ведь путь; вро- 
‚де как, свободен. Пытаемся его пересечь, 
но-не туг-то ‘было. Мост, ках пос приказу 
Звей-то злой золи, рушится у нас под нога- 
миги нам ‘едва удается спастись, Что же, 


_ придется: вернуться в таверну и‘ спросить. 
_ друуо дорогув замок: Но на развилке де- 


нас веревкус крюком. В последний раз го- 
ворим о хозяйкой и стариком. На этот раз 
хозяйка Нам расскажет о своем покойном 
муже, который! в.свое время нашел ход в 
‘заброшенные Шахты, которые должны вес- 
тив замок, Берем у хозяйки ключ и тут же 


‚открываем большой красный шкаф, а в нем 
ВЫДВИЖНОЙ ЯЩИК, где находим записки му- 
жа хозяйки, зажигалку и ключ. 

Пора’снова’ спускаться в подвал, но на 
этот раз при входе, снизу в маленькой ни- 


ше, зажигаем при помощи зажигалки свеч- 
ку. Спустивись, мы проходим к здоровен- 
ной бочкелИспользуем ключ из комода на 
занке’в.бочке. Естественно, это потайной 
ход замаскированный | под "бочку. На от- 
крывшемся: механизме используем Амулет 
"Дракона: Он а. ‘еще не раз пригодится, 
так как является чем-то вроде унизерсаль- 
ного ключа. Таки проходим. в открывшийся, 
проходи после: Недолих скитаний выходим 


к двери, за Которой ) выход, Справа в . 


стене замечаем сферу. 
‘повернув; ‘открываем доступ! 


на котором опять Же. 
„Дракона. Мы снова в. осу. Но. о 
сможем избежать встреми с ПОСЛЕДНИМ, 


варищем и пройдем в домик на озере: За-. 


ходим в домик, используя ещЩегодин ключ, 


что достался нам от бородача- 


ем налево и видим некое подобиа лифта. ПТ И © Отн мы рез 


{Он ‹забит бочками, которые каким 


з ‚длинное путешествие по’ заброшенным 


ЕН радости 


малину... Ну, так вот, проходим по только 
что уложенной балке и вскоре оказываемся 
в помещении, где у одной стены наличест- 
вует завал из камней, Верный лом все еще’ 
с нами! Используем его, дабы разобрать, 
завал. Ой! Таки испугаться можно, За за- 
валом оказывается решетка, за которой по- 
коятся с миром чьи-то ‘останки, скелет то 
‘бишь... Позаимствуем у покойного его руку. 
Теперь, рассмотрев поближе решетку, мы 
заметим светильник. Зажигалка. Теперь мы 
можем видеть в камере за решеткой какую- 
то Железную фиговину, Она нам явно необ- 


‘зом удерживают лом. Лом, конечно же, хва- 
таем, бочки раскатываются по полу, но те- 
перь лифт свободен и мы готовы спустить- 
‘ся вниз, что и делаем. Но и здесь не слава 
‘богу. Последний цыган явно что-то услы- 
щал и устроил нам небольшую поездочку в 
ад, перерезав трос лифта. Как мы остались 
живы и даже’ ничего себе не переломали, 
авторы скромно умолчали, но, благополуч- 
Но выбравшись из останков лифта; мы, ос- 
Мотревшись, тугже используем лом на па- 
ре натянутьх цепей и по всем законам фи- 
'зики’должны были поймать на голову здо- 
‘ровенную балку. Вместо этого, мыс легко- 
‚тью Геркулеса поднимаем ‘сию балку с по- 
‚ла Иукладываем ее в качестве моста через 
Г пропасть, г 

ВОТ и Вачинается Ваше не-такое ужи 


‘одной 
рукой. Что же, у нас есть запасная! Став об- 
ладателем столь замечательной вещи, мы 
можем продолжить путешествие, Через не- 
сколько сцен мы обязательно подойдем к 


ходима, но до нее не’дотянуться... 


'фахтам: Хотя заброшенными их можно на- 
‘звать сказкой: Везде горят фонари, и 

ВЫГЛЯДИТ ДОВОЛЬНО ухоженным, 
сломанному подвесному мосту, и нам со. 
всей определенностью нужно попасть на 


‘другую’ сторону. Вот тут-то и пригодится 
загадочная железяка, найденная У скелета. 
Используем ‘ее на цепи моста и в стиле ка- 
кого-нибудь Индианы Джонса перебираем- 
‘ся на другую сторону. 

‘Сразу предупреждаю, не стоит прогули- 
ваться по лестницам. Все выходы закрыты 
‘решетками, и существует только один путь. 
Спустившись на пару этажей, мы выйдем: 
на дно пропасти; над которой когда-то ви- 
‘сел мост. Вот и доказательства малины. 
Весьма удобный столик, заставлен бутыл- 
ками и закуской, Тут же и колода карт, Но’ 
нам этого не надо. Мы идем в проход спра- 
ва от штабеля ящиков, Похоже; нам пред- 
стоит поездочка, так как мы выходим к 
весьма сносно сохранившейся железной 
вагонеточной дороге. Но нам нужно пере- 
ключить стрелку, а там явно нехватает че- 
го-товроде крюка. Что же, с этим еще раз- 


беремся, а пока прокатимся на вагонетке, 
выведя ее на стартовую позицию изтупика, 
Улс, похоже, тормоза не работают, надо’ 
учесть. Хорошо, что упавшая от столкнове- 
ния бочка не свалилась нам на голову, а по- 
пала в вагонетку. Теперь надо найти крюк, 
и он совсем рядом. Пройдя вперед, мы 
‘смотрим направо (на стену)’и выше. Вот 
оно, прямо возле вагонетки со стеллажа: 
свисает цепь, а на ее конце вполне подхо- 
‘дящий крюк. Берем его и вновь отправля- 
емся к стрелке, Быстренько ее фиксим и 
‘бегом к вагонетке. Дергаем за рычаг и от- 
правляемся в путь. Громадные ворота авто- 
матически распахиваются, и наш герой 
мчится на валонетке через громадные залы 
и пространства, Ей богу — Индиана Джонс, 
Но сии русские горки опасны, мы ведь по- 
мним, что с тормозами у вагонетки не все в 
‘порядке. Слава богу, это же помнит наш ге- 
рой. Он вовремя соскакивает, а вагонетка 
‘отправляется на дно ямы, Пройдем чуть 
вперед и слева заметим дверь, которая от 
‘первого прикосновения свалится с петель, 
Пройдем ‘в‘открывшийся проход. Обнару- 
живаем некий механизм. Что-то вроде тру= 
‘бы. Тут надо сначала разделить её на две 
половинки, а затем использовать все го же. 
‘Драконье кольцо, Механизм ваведется, за> 
‘работает, и через яму, в которую упала ва- 
гонетка, ‘перекинется разводной мост, 
Идем к мосту по пути, Недалеко от прохо- 
да, слева на земле найдем светильник: По- 
началу зажжем его лкой; 
прикарманим. Ну что, черезмост? Не тут-то. 
было, подлые стаи! летучих) мышей мешают 
нам пройти ‘через, мост, Но’ 

бочке, упавшей в т 


ционов какой-то! 

(СО игры заканчи 
Ивот мы в. 

Чистить кое-кому 


оватить женуй ДОУ? 


то так И было бы, А ‘пока не расслабтяй. 
тесь. Вереди' еще воть нодчем подумать а 


‘один. По лестнице с. камень зворбшка: 
Ми МОЖНО Не ПОДНИМаТЕСЯ, там ‘дверь 
Крыта. Есть еще один путь, там. спускаемся 
По лестнице вниз и опфываем ПОуОЩЬЮ 
Драконьего амулета решетку, Далее в ком: 
нате на одной из колонн зажжем зажигал- 
Койсветильники... Ой! Бабушка! Нельзя же 


‘дает нам. устную историю ее ео й 
лобви, Она’поплачется нам в’ Жилет кн. 
расскажет 0 ‘предательстве Дракулы и’ сво: 
ем проклятье, ‘благодаря которому, она’ не 
МОЖЕТ войти внутрь замка_ И вынуждена 
прохлаждаться ‘В подвале. Узнав о нашей 
беде, она клятвенно пообещает помочь, но, 
естественно, в случае если мы снимем с. 
Нее заклятье. Для этого ‘нам нужно будет 
разыскать некий амулетик. Что же, найдем. 
Поднимаемся наверх по лестнице и Идем 
вперед. И опять бабка нас пугает, неожи- 


‘данно появившись сзади. Нажав что-то’ на. 
‘стене; она открывает нам проход в замок: 
Неда... Похоже, в замке, давным-давно 
"никто не’убирался. Повсюду грязь, пыль и 
‘прочие следы обветшания. Прямо посреди. 
Зала лежит куча мусора, которая когда-то 
‘была частью балкона. Первым делом схо- 
‘дим в проход на правой стене. Тамв двери 
торчит ключ, а на кольце еще один. Тот, что. 
вдвери, так и останется в ней, а другой нам 
пригодится. Вазвращаемся и поднимаемся 
‘по’лестнице, Тут же заходим в дверь, А там 


ИМ картину с портретом то ли са- 
лы (В МОЛОДОСТИ), ТО ЛИ 6ГО род= 


1у слева И найдем ® ней нечто похожее на 
У, Теперь ‘осмотрим стену, туже, 


прежде че 


`неследот когда-то 


кой-то механизи. ‘Повертим рычаг, 
тральном зале замка поднимется 
ревянное, что заделавт, 
Вернемся в библиотеку и 

"путем. Так мы опустимся:на_ниж 
вень библиотеки: Сразуваледем на СтНи-. 


‘цуушкафов с книгами И дернем а! черед 
ную ручку. Так мы переезжаем к шкафу под 


кружок, О 
метить какую-то оптику В Нокатомув 
ся позже. А теперь "Подойдем к Ст 


‘дальней стены; Там можно найти карту зве- 
здного неба и, используя на ней наше Дра- 
хонье КОЛЬЦО. Можно, после некоторого 

ы, которые в точ- 
ности попадают ‚дракону (синяя 40 


ном зале, м 
теперь можем продти сквозь заделанный 
‘завал к лестзице и спуститься вниз. Там 
‘около кучи камней найдем упавший. щит, 


‘дверь, Вот мы и вновь снаружи замка, ‘Слу- 
‘саемся по лестнице с каменными заерюш- 


номером.25. Там есть небольшой. желтый 


ной ход, Туда-то мы и отправимся. Там най- 
‚Дем колонну с портретом Дракулы, а слева 
— уже знакомый нам замок. Используем 
‘Драконий амулет. Статуя сфинкса отьезжа- 
ет назад и открывает нам кинжал. Вернем- 
‘сяв библиотеку и осмотрим шкафы с книга- 
ми. Ближе к выходу (там, где лестница) 
можно найти один из белых овалов, на ко- 
торый можно использовать линзу (вы ее 
еще не потеряли?). Теперь залезем на лест- 
ницуи используем желтое кольцо. Луч све- 
та прорежет комнату. Теперь подойдем к 
шхафу и откроем его створки. Далее; не от- 
влекаясь на созерцание семейки Дракулы, 
‘открываем выдвижной ящик снизу и берем 
ключ, икону, металлический круг с крестом 
внутри и золотой медальон (очень поцара- 
панный). Смотаемся побазарить с ведьмой, 
‘она пофиксит медальон. Далее идем через 
открытую секретную дверь к месту, где на- 
шли кинхал, Опять подойдем к колонне с 
портретом, но теперь вместо Драконьего 


кольца используем на замке кинжал. Полу- 
чился рычаг. Используем его, Забираем 
кинжал. Теперь, ‘используем металлическую 
перчатку на открытой пасти железной голо- 
вы, что на колонне. Используем кольцо в па- 
‘сти, Далее вешаем икону. Выдвигается 30- 
лотой ларец; Открываем, внутри видим 
‘сферу (яйцо). Открываем яйцо ключом из 
‘библиотеки. Забираем из сферы голубой 
‘драгоценный камень и заводной ключик: 
Бегом в библиотеку. Подходим к большим 
напольным часам и заводим их. Теперь, 
вновь к шкафу. Используем ‘золотой меда- 
льон на одном’из портретов: (надеюсь, вы 
догадались, что На Дракуле). Теперь наста- 
‘ла очередь большущего глобуса. Использу- 
емего. Помните еще координаты (синий 40, 
красный 25}? И из глобуса, как из яйца, вы- 
‚лупляется "небольшая статуя, Сфинкса с явно, 
щелью на спине, Вставляем кин- 


абинета со столами зава- 
| СВИтками и книгами, На столе 
‘лежит книга; Совсем рядом найдем 


8 бутылочку с кислотой (похоже, Дракулаин- 


‘тересовался науками). Теперь осмотрим 
‘пъедестал с отфытой книгой и используем 
‚металлический кругс крестом из библиоте- 
ки на заметную впадину над книгой. Заби- 
раем шестиугольную пластинку. Далее. 
жмем на деревянную кнопку, дабы открыть 
головоломку. Нужно ее решить (самостоя- 
тельно}, скажу только, что хлючевое слово, 


Г ЗАТОВ: Рашив ее; мы забираем централь- 


ст с буквами и покидаем комнату. 


Студввиочполестницеи уео подножья а 
‘одной из стен найдем устройство, где ис- 
‘пользуем только что добытый крест. Лест- 
ница спускается, и мы следуем вниз. Опять, 


мрачное подземелье. ЕЕ к ан 
шому каменному алтарю и используем бу- 
тылку с кислотой на цепи внизу экрана. И 
вот он амулет. Хватаем... Черт Старая 
ведьма нас подставила, Три злобных сест- 
‘рынвампиршы выполали из могил и окру- 
жили нас, Поворачиваемся направо и ис- 
пользуем переключатель, допуская солнеч- 
ный свет, Естественно, вампирши грациоз- 
но ретируются. Возвращаемся к лестнице и 
опять у подножья используем крест из го- 
ловоломки для того, чтобы поднять лестни- 
цу. За ней открывается путь к спиральной 
‘лестнице наверх. 

И вновь встречаем старую вампиршу. По- 
хоже, мы сняли заклятье, но ведьма не спе- 
шит выполнять условия сделки. Наша же- 
‘нушка валяется без чувств рядом, но вам- 
пирша, похоже, и не собиралась нас отпус- 
кать, Что же, придется выбираться самим, 
Вампирша отправляется по своим делам, а. 
мы осматриваем комнату. Мы в помещении 
‘наверху башни. По центру небольшая, но 
крутая рельсовая горка, а прямо напротив 
‘нее в стене большой круглый люк, Если в ра- 
‘бочем кабинете вы были достаточно любо- 
пытны, то из залисей Дракулы могли узнать, 
что он в свое время весьма заинтересовался 
проектом летающей машины Леонардо да 
Винчи. Кажется, Дракула воссоздал меха- 
низм. Нужно только его найти и улететь, 

Начинаем поиски, Нагодной из стен (та, 
что справа, если смотреть на люк) найдем 
‘панель, на которой используем шестигран- 
ную пластинку, найденную все в том же ра- 
6 кабинете. Далее кликнем на нее, и в: 
завершение используем, опять же, Драко- 
ные кольцо. А вот и наш орнитоптер. Теперь 
возвращаемся к нашей бесчувственной же- 
'нушке, хватаем ее — и вперед к свободе, 
Правда, нам под конец немного попортят 
‘нервы три сестрички (вампирши), стараясь 
нас не пустить: Но’`Мы, прямо как истинный 
ас, еле-еле проскользнем в’закрывакщую- 
ся дверь и полетим ‘в сторону заката (или 
‘рассвета?). Интересно, насколько у нас 
хватит горючего? 

Надеюсь, вам понравилась игра, Лично я 
с интересом ее прошел и с нетерпением 
жду продолжения, чего и вам желаю, 


Игорь "СИ\ег” Галуза 
е-тай: дег_2х@тай.ги 


Данный солюшен поможет 

в прохождении "Штырлица” 
всем труждающимся и обреме- 
ненным. Более 70 персонажей 
на 7 этапах игры будут помогать, 
(или, наоборот, всячески ме- 
шать) Штырлицу в поисках глав- 
ного сокровища нацистской Гер- 
мании — бюста, в котором чер- 
пает вдохновение и веру в по- 
беду Адольф Гитлер. 

Итак, начнем. 


Уровень первый: 

Сцена 1 

Штырлиц появляется перед шлагбаумом. 
Видим знак "кирпич", А почему бы по нему 
неударить? Бьем ногой по знаку “кирпич”. 


Штырлиц, ругается на тяжелые сапоги и 
выбрасывает портянки на шлагбаум, Часо- 
ВОЙ, СТОЯЩИЙ рядом, одевает противогаз, 
Бьем ногой еще раз. — “кирпич” падает, 
шлагбаум поднимается, портянки заклини- 
вает. Видим. на кирпичной стене огурец, 
проходим вперед, срываем его. Идем. 
вправо, видим колесо, поднимаем” его, 
"Лысов", как Борман, — подумал Штырлиц. 
Колесо — вещь нужная, пригодиться мо- 
жет, Чуть правее, возле землянки, замеча: 
ем палку, берем ее, Возле танка замечаем. 
‘фрау Заурих: Из разговора с ней все ста- 
новится ясно. Идем далее вправо до упо- 


ра, замечаем Амалию (барышню, сидящую 
на табурете), отдаем ей огурец, и она ле- 
‘бединой походкой удаляется в туалет с 
просьбой подождать ее здесь. Она заходит 
в УС. тут нам как раз и пригодится палка 
— используем ее на двери туалета. Теперь 
можно забрать мешочек с порохом, кото= 
‘рый стоит возле пулемета, Возвращаемся 
к фрау Заурих, отдаем ей порох... Легким. 
‘движением руки она помогает вам попасть 
в бар "Припрыжка". 


цена 2. 

Начну с анекдота: 

Штырлиц, зашел в "Припрыжку", в "При- 
прыжке" давали пиво. 

В отличие от анекдота, пиво Вадо было 
‘заработать. Кликаем на нож в столе один 
раз, другой. Штырлиц садится играть, т.к. 
‘он игрок азартный, 


Штырлиц проигрывает последние ила- 
ны, Штаны в общем-то нужны не очень, ес- 
ли есть фирменные семейники синего цве- 
та. Походить можно'и без штанов, Берем 
вилку со стола и идем влево. Видим офи- 
цианта; чем-то похожего на Николая Тру- 
бача, или более, на’Борю Моисеева. Под- 
ходим к автомату, клик на нем. Официант 
разгоняет пурген про’то, что автомат без 
денег не работает, и еще про прежнего 
‘официанта, Видим пивную бочку. Исполь- 
зуем вилку на колесо бочки с пивом. Про- 
давщица злится. Горе не беда, колесо за- 
пасное есть. Отдаем колесо продавщице. 
‘Она приподнимает бочку. Ой! Колесо ука- 
тилось! Ну вот теперь можно и пивка по- 
пить на халяву. Пьем. Видим дверь выхода. 
из бара, закрываем ее, а там гиря. Гирю в 
карман, а дверь в исходное состояние. 
Рождается желание пойти освежиться на 
улицу. Очутились в парке, Видим картину 
маслом: "на дворе трава, на траве дрова, 
возле дров пила”. Вот пила нам и нужна, 
Если когда-то вы читали Ильфа и Перова, 


аш 
И 


То вспомните бессмертную. фразу Пани- 
ковского "Шура, пилите гири, они золо- 
тые!". Так и есть, в отличие от тах двух не- 
‘дачников. Монета есть, идем в бар. Лег- 
кимдвижением руки перемещаем монету в 
музыкальный автомат, и наш официант под, 
‘бессмертное произведение Б.Моисеева и 
'Н.Трубача "Голубая луна”.лускается в пляс, 
Проход открыт, идем в баню. 

Вот мы и в "Хопре". Видим — сидитму- 
хжик (Холтофф}, он хочет пива, или лучше 
коньячку "Белый Аист". Туг Штырлица осе- 
няет мысль, что ист и может хранить хонь- 
як, значит аисту надо понравиться. Выхо- 


‘дим из бани. На стене висит (не реклама) 
веер из перьев страуса; забираем его, что- 
‘бы произвести впечатление на аиста. Сле- 
‘дуем в парк кгнездуаиста, и перьями ему, 
‘Пока Штырлиц стебется, уаиста срывает 
‘башню-и ‘он уходит в полный даун. Интуи- 
ция не подвела Штырлица, в гнезде точно 
коньяк "Белый Аист". Ну; теперь быстрее в 
‘баню, употреблять коньяк самому не стоит, 
впереди еще много бухла будет. Холтофф 
задался. Коньячком ему — и он готов. Бе- 
рем веник и тазик. Набираем полный тазик, 
воды, Далее следуем к Пленному Румыну 
(часовой у, шлагбаума), опрокидываем та- 
‘зик на портянки. Отлегло. Часовой снима- 
‘ет противогаз, он-то нам и нужен. Проти- 
‘вогаз в карман. Можно помочиться на ча- 
‘сового, в результате "Аапт! Ави! 
Каазтогеп!”. Пулей в парк. В парке заби- 
раем рыбу у статуи мальчика. “Девушка с 
веслом, одинокая стояла...”. Сливаем Хер- 
ши на нее, Знаю, некультурно; она еще про 
газы кричит. А мы на газ наденем противо- 
газ. Гут статуя начинает задыхаться, и по- 
является... как вы думаете кто? Правильно 
— товарищ Ленин. Беседуем с вождем ми- 


‘рового пролетариата. Глядь, а это вовсе и 
Не Ленин, а связник, Забираем у него Фо- 
тографию, весло он отдаст чуть. позже. 
Идем влево. А там сидит ди-джей Ганс, хо- 
торый прокрутит два новых диска по любо- 
му, кто попытается пройти. Он очень на- 
пряжен, ему нужна релаксация. Подходим 
х нему. Видим некоторые порнографичес- 
кие картинки у него на вышке. Отсюда по- 
нимаем, что резиновая девушка из вашего 
‘боекомплекта подойдет для этого в самый 
раз. Конечно, просто тах девушка делать, 
‘ничего не. будет, для этого ее нужно “за- 
жечь". Берем вених, который забрали в ба- 
не, и используем на девушку своей мечты 
(резиновую), У Ганса наступил релакс. Он 
нейтрализован. Теперь к вождю за веслом. 
— ина пристань. 


Сцена 3 

На пристани стоят “Титаник” и байдарка. Я 
думаю, не стоит рассказывать, почему не 
нужно выбирать "Титаник". А вот чтобы до- 
браться к байдарке, нужно лихвидировать, 
‘Фрау Заурих, она кого-то кормит. Спихнем, 


ей рыбу, что забрали у парня. Она исчеза- 
ет, и дорога на восток — наша. Прыгаем в 


лодку. :- 

Далее наслаждаемся просмотром крат- 
кого мультика. 
Уровень второй 


Приплыьли. Вас дружно вырубают красно- 
‘армеец и пожарник и помещают в тюрьму. 
Берем сиденье с толчка. Видим на’ стене 
мишень. Вспоминаем анекдот про малень- 
кого мальчика, родители которого Ушли, 


одев ему на голову наушники, примотали 
‘их изолентой, поставили пластинку со 
‘сказкой, а пластинка заела, А в‘наушниках 
"Хочешь я расскаху тебе сказку? вжик... 
Хочешь я расскажу тебе сказку? вжик..”.А 
‘малыш бьется головой о стену с криком 
“Хочу!". Итак, три раза. бъемся головой в 
мишень на стене, 

Берем веревку. Кликаем на телефон. 
Вдруг все в комнате переворачивается, и 
вы слышите модную песню Из к/ф "Тита- 
ник” в исполнении на балалайке. Вот где’ 


‚шетку. Появляется солдат, задает какие-то’ 


берем сиденье от унитаза на оконную ре- ве 


нужно взять, Половину табуретки тоже в 
харман. Мы лицезреем картину; кот между, 
котлов работает как Папа Карло — т.е. 
строгает котов, Агитируем кота’за безо- 
‘расный секс путем вручения ему воздуш- 
ного шарика; Кота в карман, Помогаем 
фрау Заурих попасть внутрь паровозной 
топки. Топку в карман. Идем на аэродром, 
наполняем‘лейку водой. Теперь вправо к 
грядкам, поливаем, срываем морковку, Те- 
перь передвигаемся еще правее и попада- 
ем в тундру. Из супроба при помощи ведра: 
и рукавиц делаем снеговика, Вот тут при- 
годилась морковь, на снеговика ее. Обрат- 
но ва грядку за другой, которую нужно вы- 
растить. Вторую морковь применяем к сне- 


‘говику, Ему теперь девушки не хватает. Де- 
‘ваху на снеговика — и’уШтырлица растут 
‘рога. А теперь в Брянский лес, возле гряд- 
ки. Забираем сыр на ширме и назад.в са- 
рай-тюрьму. Жмулькаем на бывший теле- 
фон. В преческом зале, в греческом зале, 
мышь белая, Сыр кидаем в дыру в полу, 
забираем мышь, идем в землянку, что в03- 
ле козы. 

Входим в дверь землянки, а коза хочет 
типа забодать, но мы и сами с рогами. Ко- 
за фигеет и отступает. Заходим в‘землян- 
ку. Штырлиц бил Наверняка, Наверняк от-. 
‘бивался как Мог, а Мог был крепким пар- 
нем. Видим — лежит командир Наверняк, 


забираем банки с его спины и вторую по- 
ловину табуретки. Далее берем фото, ко- 
торое дал связной, и используем на себя. 
Штырлиц рвет фото. Половину фото пока- 
зываем Наверняку, потом рвем в тундру. 
‘Соединяем обе части табуретки и отдаем 
Деду Морозу. Дед Мороз отрубается, Пио- 
нерим у него мешок и метлу’и рвем на аэ- 
родром к пожарнику, Мешок вручаем по- 
хжарнику, слушаем его напевы. 

„Далее в землянку. Трижды пытаемся за- 
‘брать второй ящик — на четвертый раз На- 
верняк соглашается отдать ящик. Как вы 
‘думаете, что_в ящике? Правильно — это. 
водка. Находку сразу обмываем — приме- 
няем одну бутылку на Наверняка. Он уже 
созрел. 

Берем стрелку от часов, далее в Брян- 
‘ский лес. Вручаем Бабе-Яге прокладку, как 


-даме, ей она пригодится; потом: отдаем 


метлу. Теперь можно отдернуть ширму, а. 
там прямой путь в Ромашково. Паровозу, 
‘дарим топку. А теперь на паровоз — и вле- 
‘ред заре ‘навстречу. Видим собачку, ис 
пользуем на нее банки, забираем ее. Об- 
ратно на паровоз и домой. Видим стрелоч- 
„ника; ему презентуем стрелку от часов. Тут 


теперь вправо к колонке. Открываем воду. | ^^ 


Что это? Ловим прокладку "Олвейзмынуз", 
На заборе видим варежки и ведро, пионе- 
‘рим их. Ну; теперь и в кафе можно. Лейку | 


р 
В 


Уровень третий 

Приезжаем, Кушаем горох, лежащий на по- 
Лу. Штырлиц высказывается по поводу изо- 
бретения реактивного двигателя немцами. 


Правой клавишей мыши на паровоз, Теперь 
левой клавишей по портрету на паровозе. 
Кликаем на проход, проходим Расе Сойо. 
Берем крест из люка в полу. Топкуе меша- 
‘ет забрать с собой. Жмем кнопку 1-го эта- 
жа. Приезжаем, видим тело на каталке — 
это Холтофф. Клик на теле, тело совершает 
пирузты в сторону лифта`и исчезает, Тут 
‘снова’пригодилась водка. Идем влево, пре- 
зент солдату возле знамени в виде бутылки 
‘водки. Тело и знамя пригодятся в дальней- 
шем, поэтому забираем их. Тело кидаем на 
каталкуи в морг — клик по каталке: Клик по. 
фрау Заурих, она удаляется, Легким движе- 
нием руки последовательно открываем три. 
ящика в морге, начиная с 'мижнего, те, ис; 


пользуем их как лестницу; Крюгер спит, а 
‘разбудит его поцелуй. Девушку резиновую 
‘на крюгера. Увидев Крюгера, генерал надул 
в штаны, с него падает крест, крест в кар- 
ман, Теперь в регистратуру: за талоном на 
медосмотр, Талон получен, в’лифт на 2-0 
‘этаж. Алкашу, сидящему на полу, презенту- 
ем бутылку водки, он`нам — деньги, Захо- 
‘дим кокулисту, Темно, включаем свет, Клик 
на шапке врача, он говорит, что можно до 
‘говориться, Значит даем ему деньги. Крас- 
ный крест в карман, 

‚А теперь в лабораторию на 1-ый этаж. А. 
там — прямо как .в`фильме "От заката до 
рассвета” — вампирша какая-то, кусает и 
‘умирает, Берем пробку от бутылки, ставим 
штамп в талоне, выходим обратно в кори- 
‘дор клифту. Используем пробку на аппарат 
искусственного дыхания и попадаем в каби: 
нет гинеколога. Гинеколог (колоритный му: 
жик кавказской национальности) ставит ди? 
‘поз — беременность 3-ей степени, Штыр- 
лиц пулей вылетает из кабинета. Снова за- 
Ходим в кабинет, забираем вымпел со сте- 


ны, выходим в коридор. Идем вправо, ви- 
дим почетную грамоту, читаем ее иприме- 
няем кресты на дверь, Заходим в дверь и 
видим бляйшмана. Отдаем ему паровозную 
топку. Следуем в коридор, идем прямиком к 
окну, выглядьваем в него. Вот вам и запас- 
‘ной выход, Делаем веревку из знамени и 
вымпела. 

'Привязываем к окну знамя, к знамени — 
вымпел;Штырлиц выпрыгнул Из. окна пер- 
вого этажа и Чудом зацепился за вымпел, 
‘Чудо распухло и мешало ходить. Штырлица 
забирают санитары, везут на самолете “и 
‘выбрасывают в Альпах. 


Уровень четвертый 

Пытаемся поймать. проезжающего пастора 
'Шлага путем применения на нем резиновой 
‘девушки... Если долго мучиться — что-нибудь 


‘получится. Бык врезается в дерево, Штры- 
лиц падает. Отрываем быку. хвост. Идем. 
вправо, забираем синюю кастрюлю. Видим. 
— стоятмужики, Кликна:них. А что они дела- 
ют? Плейшнера ловят. Профессор Плейш- 
нер вотуже в который раз падал из окна ше- 
‘стого этажа, но яд почему-то не действовал. 

Кликаем на’ мойщиках блюда, ловим 
Плейшнера. Отпускаем мышь, берем клаву 
и ловим Плейшнера. Штырлиц шел по ули- 
Це и вдруг поднял глаза — да, это были гла- 
за профессора Плейшнера. Перемещаемся 
влево вглубь, Поимбабищу на скамейке бу- 


ылкой водки, Ну вот теперь можно и лыжи 
забрать. Далее печка нас увозитв неизаест- 
ном направлении. Злызай! Прыйхали Берем. 
уголек. Вот тути пригодилась кастрюля, на 
мыны ее! Надо ках-то залезть на скалу? Две 
бутылки водки на нее — и порядок, Штыр- 
‘лиц шел под градусом вперед и вперед и 
чувствовал себя легко и приятно, Вот мы и. 
‘наверху; Заходим в дверь под трамплином: 
‘иналево, сэлектрошкафа берем слово "Не" 

и перемещаем его после слова “влезать”. 

‘Фрау Заурих классно замыкает и самолик-. 
видируется. Слово "Не” стоит забрать, 


ногу. Чуть правее меняем баллоны местами 
и забираем голову, Следуем влево, отдаем. 
‘наркоману уголек, Наркоман пыхнул: - 
‘рвался, берем руку. Пытаемся выйти в 
сейф. Слово "На" используем на "обычном 
средстве". Мужики исчезли, забираем сви- 


ные Ноги; Идем в дверь дома слева от пло- 
‘шади, Чуть правее видим дверь с изобра- 
Жением руки-ноги-головы, применяем их на 
‘двери, Входим в комнату и видим там Мо- 
нику Левински за работой. Проводим рукой 
по ве задней части, Оказалось, она из ФБР. 


После того как вы ее раскусили, она удаля- 
ется. Странно — убежала. Открываем сейф, 
забираем макароны. На портрете уши ни к 
чему, в карман их. А теперь собираем Бор- 
‘мана. Применяем макароны, уши, свиные 
Ноги, хвост, глаза к`Борману, Обязательно 
глаза, в последнюю очередь. 


Уровень пятый 

Перво-наперво стоит завести разговор с 
‘мамой Геббельса и забрать у нее тюбик. Те- 
‘перь в дверь, но прежде срываем мухомор 
У двери. Заходим в барак. Берем молоток, 
‘безголовое чучело. Чуть правее поднимаем: 


‘мозги. Дарим чучело портрету Геббельса, 
клик по портрету. Тюбик используем на яй- 
‘ца, бросаемся яйцами, забираем серп. Бе- 
‘рем вантуз, лежащий правее. 

А теперь и по’диску попрыгать можно. 
Возвращаемся в музей Геббельса. Серп + 
молот = открывалка консервной крышке- 
'Ныряем вглубь "консервы". 

‘Забираем лампочку, применяем к Биллу’ 
Гейтсу. Вы слышите звуки Вантуз98. Чтобы 
Билли заткнулся, кликаем по нему. Снова 


прыгаем по диску. Снова прыгаем в_”Кон- 
серву. Используем резиновую дэвушку для 
колки льда. Колотый лед пригодится, в Хар- 
ман его. Правее видим кнопку "Пуск’ и 
вспоминаем; "Начните вашу работу с нажа- 
тия этой клавиши". Снова прыгаем по дис- 
ку. Выходим из музея Геббельса ‘влево; Туг 
ивантуз пригодился, тыц его на правую сте- 
ну здания, Два раза пытаемся замучить ван- 
Туз. Пролезаем внутрь пролома. Пугем на- 
‚жатия правой кнопки мыши роемся в толч- 
ке. Пышной барышне презентуем ‘две бу- 
Тылки водки, после даем переходник из 


толчка. На вас обрушивается огромная мас- 
‘са, Снова возвращаемся в ванную, Исполь- 
‘зуем лед на ремень. Далее — уходим в про- 
лом в полу, жмем на портрете. Порем рем- 
‘нем крутящийся диск. Диск запорот, теперь 
на кладбище. Бухаем ‘с Модемом. После 
‘этого идем к доктору Вебуи дышим На не- 
го перегаром, Он падает на землю (не вы- 
держал запаха, наверно), Проходим в ар- 
хив, Ба! Знакомые все лица! Василий Ива- 
ны и Анка. После длительного разговора с. 
Василием Иванычем он дает вам ключ, Дви- 


гаемся вправо и берем шуруп. Этот шуруп 
Ане дарим. 


Уровень шестой 

Нувотмыи в метро. Жмурики плавают, кру- 
гом вода, надо перебираться на другую сто- 
'рону; Для этого используем резиновую де- 
'вушку на воду, но перебраться не получает- 


ся, не отчаивайтесь. Берете выпльвшие 
пружины, используете их на плавающего 
О 


Приходим и видим квартиру под хитрой си- 
‘стемой защиты, Не беда — правой клави- 


шей мыши надом и все в порядке, заходим || 


вдом. Берем со стены шашку, достаем вод- 
куииспользуем ее на граммофон. Носталь- 
гируем под водочку. Выбираемся из дома и 
идем влево. Видим Деда Мороза, попавше- 
говкалкан, отдаемему саблю, он даритвам 
кусок сала. Забираем носок и перемещаем- 
‘ся обратно к выходу в метро. Теперь идем 
вправо и видим Фрау Заурих с детьми. Вру- 


чаем детям сало, и они удаляются с украин- 
‘скими флажками в руках. Фрау Заурих оби- 
жается, как маленькая девочка, и бросает 
лопатку. Лопатку стоит подобрать. Кликаем. 
‘на вывеску "2и Нмег”, она меняет свою ори- 
ентацию в пространстве, затем используем 
лопатку на вывеску. 


Уровень седьмой — заключи- 
тельный 

'Появляемся в хитром кресле для экзекуций. 
"Нажимаем дважды на рычажок внизу справа 
‘откресла; Опускается колпак, он-то и нужен. 


Клик на него. Избавились от вражеского 
‘плена. Подходим к двери и тащим ковер, он 
‘уползает, за него. Очутились за дверью. 
"Стоит рыцарь, кликаем у него в районе пей- 
джера, он ломает стену мечом. Поинтересу- 
‘ес, что в проломе» Ала, там бюст! Подхо- 
дим к шторе и используем последнюю бу- 


тылку водки. Выходит наш старый знакомый || 
‘официант. Штырлиц выпивает © горя по- |} 
следною бутылку водки. Пробуем открыть | 1% 


верхнюю левую дверцу шкафа, снова появ- 
ляется официант и начинает приставать. Тут 


в голову приходит мысль, что его стоит за: | | 
хлопнуъ в шкафу: Так, водки нет, будем || 


гнать самогон! Туг пригодился гаечный 
ключ, применяем его к крану на камине. 
Клик в нижней части камина — —иШтырлиц || 
хитрым способом захигает огонь. Для ре- 
зервуара под брагу используем бюст, клика- 
ем бостом на решетку внизу камина, Теперь 


А воль на Западе за такую игру еще’и 
‘деньги платят. До технологичной: МОМАЕ- 
'06Ю, похоже, не ‘дошло, что на свете су» 


‘прошло нетак уж и много времени; Поду 
маешь, всего 10 ‘лет, Удивительно, что над. 
‘ела Рогсе 2 работали 150 человек. Я по- 
‘нятие не имею; гдеони будут искать рабо- 
ту, если в ближайшее время не поменяют 
или не найдут программистов, которые 
‘смогут разработать для них 30 движок, ис- 


‘85 \ 5 а5 Ме АП Ваде Риу ‘сагд. Реазе 
‘слеск”оиг \иебзйе: (зиимипочаюдс.сот) {ог 
адомюла! зиррои! (‘огтафоп.” 

Эго говорит: о том; что ребятам кто-то 
‘заплатил, чтобы они рекламировали ТТ и, 
Т\П2 от АП. Если бы они действительно 
хотели сделать’ поддержку ускорителей, 
то, наверное, было бы разумно использо- 
‘вать ЗОЕХ С#4е для чипсетов У000о0, т.к. 
такие ускорители уже. есть ‘у. миллионов 
‘пользователей: Если они начали работать 
СТМТи ТИ, то явно используют Оиес130) 
'НАЬ, а значит и 53 5амаде 30, и53 Зауаде. 
4, ие 740 могут спокойно использовать- 
сявире. Если говорить о сравнении того 
"в 148140, с. АТО, то’разница’ в общей 


Что же касвето задумки толугук нее 
"го сказать. Что былю 10’лет назад, то оста- 
лось и до сих пор. Главное — идти по карте 


эвляется ставный герой (влвовм лице) Те- 


‘бедают в помощь еще пару "клоунов" с ор)- 

хием. Итуг.о баже:мир спасен; Только по- 

‘чему-то ни Клинтон. ни Мадлен Олбрайтте-_ 
‚Это 


о О ^ 
как-то ‘совсем безкрови скучно стало: Это 
ирония. но поверьте: что 'это будет в/бли: 
хайшем будунем. 

‘ту чудесную‘игру еще кто-то ‘изумуд} 


В общем, я бы отнес этуигру в’ черный 
‘спивок, но, однако; не могу не согласиться, 
‘что. написана, она, профессионально ‘и’ бу. 
‘дет работать на Мистозой \Уйяфоиз МТ. А: 
{ЕЗелмсег Раск 3), хак они заявляют. | 


в это Оейа Рогсе 2, Но терпение очень бы: 
стра лопнуло, потому что зрение дорожа, 
Пробуйте — может Вам повезет, Да, и не 
‘забудьте: про то, что это уже вторая часть. 
Кстати, первая часть мало чем отличается 
от второй, | 


2.ЛАМК ВАСЕВ. 

Тонки на танках по деревням 

Этот вариант "воешки" оригинален; и игру 
‘на увидели нормальной потому, что ее; по- 
‘хоже, никто не финансировал. Можно ска- 
зать, что авторы высмеяли жанр, где стре’ 
ляюти убивают. Здесь оружие нужно толь: 
ко длЯ того, чтобы замедлять его ход, а не 
убивать противника. Это’ по-детски инте; 
‘ресно. Коровы, овцы и утки в пруду немно» 
го веселят. Во время гонки вы можетена- 
‘блюдать сушеные носки во ‘дворах, где 
‘проходят грандиозные бои с применением 
‚Му интересная игра’ по той ‘причине хотя 
‘бы; что каждая сцена отрисована’и смодв+ 
лирована с любовью, но жаль, что уровней 
только четыре, 


‘Приятно осознавать, что коллектив; ко- 
торый сделал эту игру; не лакой многочис- 
ленный, как”у ОЕЦТА: РОЯСЕ 2-и СО0Е- 
МАМЕ ЕАВИЕ. Дело Не в количестве;а вха- 
честве; Минусы у ипры только из-за того, 
что дизайн Немного подхачал. сть какая. 
`то наивность в отрисовка“ меню; танков, 
текстур. Кстати, физика: движения танка 
очень приятно удивит Васи Вы поймете, 
‘что Мед (ог Зреед насколько “вянет” пе. 
ред этим мелкокасилабным проектом 
базуноы 


‘Приятно хотябы даже то, что в игре не 
‘убивают живых существ. Птички на, 
‘всегда вовремя улетают, когда Вы лод 
жаете, Однако; самов сложное-в ие — 
приехать хотя бы 7‘из 8. Соперники всегда 
‘впереди начинают и их трудно догнать да- 
же за 4 круга, чтобы посмотреть им в 


разработка игр для горя и радости 


Вступление 
(С тех пор какя написал письмо в уважае- 
мую редакцию “Виртуальных Радостей“, 
прошло немного времени, но от читателей 
я получил огромную кучу писем. 'Нужно 
признать, что я не ожидал такого огромно- 
го количества желающих посмотреть (57 
человек) на мой старый проект и задать 
мне вопросы по созданию собственного 
шедевра. Я рад ответить Вам, и раз Вы не 
просили конфиденциального подхода, то я 
решил спросить разрешения у редакции о, 
выпуске в печать моей полноценной ста- 
тьи, где бы я мог отвечать Вам на все во- 
просы, тем ‘более, что тему можно развить, 
на более профессиональный уровень. 

"Должен сказать, что был худшего мне- 
ния о белорусском положении с мозгами. 
Среди писем, порой наивных; есть и такие, 
которые "замазывают грязью" мое занятие. 
по полной программе, однако, без каких- 
либо аргументов“и встречных предложе- 
ний. Это дает возможность несколько, 

_ усомниться в правоте обвинителя. 

Итак, мы начинаем все обсуждать с чис- 

‘того листа. Отвечаю на Ваши вопросы: 


1.На каком языке пишут игры под 
М$ ИЛиомз сейчас? 

На все том же Мегозой \зиа! С/С++. На 
других компиляторах пишут редко в силу 
того, что когда собирается команда про- 
граммистов, то все они не могут одновре- 
менно знать М/АТСОМ С/С++ из-за его не- 
популярности в массах. Пишите на первых 
порах на С, тк. этотязык больше подходит 
‘для создания игр, но есть случаи, когда 
все-таки не мешает воспользоваться кон- 
‘струкциями С++. 


2.Какую книжку купить, что бы 
изучать би или 6++7 

Ненадо только этого. Вы что — это дикость 
какая-то. В Беларуси и России нет доктор- 
программеров, которые могли бы написать, 
нормальную книгу на эту тему, Они запуд- 
рят мозги, как это было с моими мозгами, 
когда я взялся такое читать. Есть нормаль- 
ные книги о Си о С++ только в одном слу- 
чае: если они являются первоисточниками 
‘на английском языке, Это. ‘единственный 
тот случай, когда меньше всего проблем, 
возникает, если Вы знаете английский 
язык, Если же не знаете‘английского язы- 
ка, то зачем Вам вообще заниматься изу- 
чением С или С++. Не дай Вам бог купить 
книгу “для чайников", потому что, как пра- 
вило, не тот кто читает "чайник", а тот, кто 
такое публикует и пишет, Господи, да уеха- 
Ли уже давно те люди, которые могут пи- 
‘сать книги, в'Канаду или США. 


З.Что лучше 6 или 6++7 

"Лучше уметь писать на том ина другом и. 
пользоваться собственными соображения- 
ми. Это тоже полезно. 

'Давайте только ограничимся двумя ха- 
‘рактеристиками; скорость написания про- 
граммы и скорость работы программы. 

Если нужна скорость при разработке, 
когда пихают в спину, — берете на воору- 
жение С++, а если никто не гонит, то бере- 
те С и пишите красивый гибкий код (как. 
‚для потомков). С лучше даже при понима- 
НИИ исходного текста, и этот же исходный 
текст повысит спрпа!| компиляции, неже- 
Ли завернутые конструкции С++. Про, 
пользу объектно-ориентированного про- 
граммирования я спорить не стану, но пой- 
мите, что С тоже можно наделить некото- 
рыми свойствами объектов. Конечно же, 
‘сокращения. Я на ‘своем опыте убедился, 
что’лучше всего писать программы таким. 
‘образом, чтобы функции и глобальные пе- 
‘ременные выделялись в один объект, кото- 
рому они принадлежат (например, 
М Урдае (), ВООЕ М_ВБиКоп для мыши). 
Как оказалось, не‘один я такой умный, а 
даже наоборот, тк, Мевае! Тауюг, Нагийго, 
'Акиплаго (и тот же Саттаск) используют их. 
за милую душу. Т.е, есть стандартные опи- 
‘сания объектов. Я хотел бы сразу помочь, 
при описании ‘именования их /’— 
ЗоузвскК_— Квуроаг.М_— Моизе, Об_— 
уес!Ютам (графика), 030_— Оес!30, 05_ 
— Отехбоила (звук), — Ожесипри (для. 


инициализации мыши, клавиатуры, джой- 
‘стика, а также проверки на наличие уст- 
‘ройств с фидбэком), ОР_ — Отес у (се- 
тевые игры), б_ — Ядро игры, 6С_— Ядро. 
клиента (СфепЕ Соге), 65_— Ядро сервера 
(Зегиег Соге), Е_ — Епдте и все-все, что 
нужно для заданного направления игры, 
№ — Ядро \Иптам (организация цикла и’ 
управление приходящими сообщениями), 
ММ_— Мат тепи (главное меню, его’все 
чаще делают всплывающим, т.к. когда вы 
запустили игру, вы не на заставки посмот- 
‘реть захотели). 

Это очень маленький набор основных 
компонент, которые Вам придется создать, 
если хотите достичь высот при написании 
на стильном С, Для того чтобы это не вы- 
глядело голословно, я Вам покажу, как это 
выглядит у меня, тем более, что некоторые 
(©собо наглые) просили дать им исходные 
тексты. Вот, смотрите: 

СРР: 

Бс.срр; с.соге.срр; с_Кеубоага.срр; 

с тоцзе.срр; с_Ч@гами.срр; с-одате.срр; 
© 654.срр; с_дтар.срр; сюор.срр; 
с_опЕсрр; слтт.ерр; с-30ипд.срр; 


с тпльсрр; с-де.срр; с пит.срр; 

с. аспеп!.срр; с-озегег.срр; с_плд.срр; 
с .срр. 

Неадегз: 

гезоигсе. И; с_Кеубоагд.и; бс.В; с_соге.; 
с. датам. В; с. тюизе,н; с_Бед.Н; с юор.в; 


с. ппо.; с_дтар/ м ; пОлл.В; :е в; 
с пут.Н; с_дзегуег.; с_дсфепёВ; 
с_9дате:в; сотла.В; спо. В. 

Если Вы заметили, большинство исход- 
ных текстов начинаются на "с", что озна- 
чает принадлежность исходных текстов к’ 
ядру (соге) игры. 

Следующие дальше обозначения указы- 
вают на принадлежность к’объектам. Так- 
же Вы заметили, что исходные тексты все 
же на С++. Это объясняется тем, что я ис- 
пользую некоторые конструкции С++, чего 
и Вам желаю. 


4.Какие графические ресурсы ис- 
пользовать для создания игры? 

Я настоятельно рекомендую не работать 
вообще с 8-битными ресурсами, те. стро- 
го завязанными к Вашей палитре. Так ни- 
кто никогда не делал из профессионалов, 
Вам нужно. работать с 24-битными ресур- 
сами, потому что они вам позволят делать. 
реалистичные спрайты. Использовать луч- 
ше ТбА файлы, потому что они весьма 
просты в использовании и их поддержива- 
ет 30 З\идю МАХ и Рпоопор. 


приятно даже на быстрых машинках, но из- 
‘бежать этой проблемы можно, используя 
‘акселератор либо сделав конвертор, всех 
ваших 24-битных ресурсов в 8-битные под. 
одну палитру. По’ последнему способу, 
собственно, и были конвертированы ре- 
‘сурсы Загогай и Магсгай. 

Многие акселераторы не поддерживают 
‘акселерацию 24-битной графики, и поэто- 
муважно сделать еще и реал-тайм конвер- 
тор 24-битной графики в 16-битную и 32- 
битную. Кстати, у спрайтов’ должен’ быть, 
какой-то цвет "невидимым". Я выбираю 
черный (Вед=0,бгееп=О,З№е=0), но’ это 
вовсе не означает, что яркий фиолетовый, 
яркий белый не подходят для этих целей. 
Черный же цвет лучше был для меня, пото- 
МУ что все сцены мои были светлыми. 

Я вам насоветовал пользоваться 24-бит- 
ными ресурсами, но забыл о том, что ведь, 
Вы можете и дальше пойти. К примеру, за- 
хотите пользоваться 32-битными ресурса- 
ми, и тогда Вам вообще не нужно понятие. 
"невидимый цвет", потому что в системе. 
АСВА есть тот самый Ай-канал (орасйу), 
который будет и гарантировать прозрач- 
ность (или уровень прозрачности) спрайта.. 
Унтите, что такой механизм без акселера- 
тора будет работать крайне медленно, и 
‘далеко Вам по проекту продвинуться не 
удастся. Битблиттинг (отображение спрай- 
та) даже на самом лучшем ахселераторе. 
проходить будет медленно. Но не расстра- 
‘ивайтесь, потому что 16-битная графика. 
тоже прекрасна и так же, как и 32-битная, 
может работать в системе ВОВА 


(8=5:6=5;В=5;А=1). 


Здесь совсем просто. Вы берете Авобе 
Риоозпор от 3.0, Клейх 30 Зо Мах от 
1.2, Меастеабопе Розег 3. Клейх ЗО Зихзю 
МАХ 3.1. 

Но учтите, что ввиду несовместимости 
МАХ-моделей последующих версий с пре- 
дыдущими, вам необходимо остановиться, 
на одной версии ЗО МАХа. Предлагаю, 
найти Юпейх 30. З1иФо Мах 3.1. В новой 
версии МАХ много исправлено’ ошибок 
(кстати, и добавлено) и улучшен пользова- 
тельский интерфейс. Главное, чтобы Вы 
ухватили его принцип работы, а уж.это, по- 
верьте, несложно, если Вы желаете этого 
сами. В 30 $5 МАХ настоятельно реко- 
мендую делать модели в формате МАХ и 
30$ (как общий и транспортируемый), а 
текстуры — в формате ТА (24 54, по сот- 
реззюп). 

АдоБе Рно1о$пор 5.5. Все Вы 
пользуетесь, конечно, этим средством, хо- 
Тя и есть в нем много ошибок, но все же 


Весьма интересное содержимое у этого. 
‘файла. Заголовок на 17 ‘байт, а дальше — 
просто Ваши данные один к одному (прав- 
‘да, вверх ногами). Только учтите — не со- 
глашайтесь на компрессию, а то вы не 
сможете работать с таким форматом, а ес- 
ли и сможете, то достаточно медленно. 

Есть, конечно, и другие форматы. На- 
пример, ВМР — файл, который доступен 
так же, каки ТА. Еоли говорить о том, как. 
же быть со скоростью игры, где идет рабо- 
‘та полным ходом с 24-битными ресурсами, 
то это действительно будет выглядеть не- 


ему нет полноценной замены. Естествен- 
но, объяснения будуг излишними. Все мы 
когда-нибудь его использовали; 

Почему я не обмолвился ни словом о, 
Соге! гам? Я это Вам объясню очень лег- 
ко. Соге!Огам немного не подходит для ра- 
боты с графическими ресурсами, да и 
‘предназначен он больше для издательско- 
го дела. С помощью его успешно делают 
цы, чипсов "Лявон”, а это не одно и то же, 
что обрабатывать анимированные графи- 
ческие ресурсы. 


Ме!асгеа\юп$ Розег 3. Это очень 
замечательная программа, которая Вам 
легхо позволит создать за несколько мину- 
ты человека при помощи нескольких про- 
стых операции: установка пола и возраста 
человека, его положение в пространстве, 
волосы, освещение, камера, толщина бе- 
‚дер, величина полушарий мозга. 

Все просто, но самое интересное, что. 
Вы можете экспортировать модели в 30$, 
который потом уже загрузите (импортиру- 
‘ете) в 30 Зию МАХ. 

Вспомните Медика из З!агОгай’а, а точ- 
нее, анимацию, где лицо показывается 
крупным планом и в движении. Такое ли- 
ЦО вы без труда воссоздадите в РОЗЕВ'е, 
тем более, что оно такое по умолчанию: 
правильные губы, брови, глаза, нос (толь- 
ко родинку добавить осталось). Уж очень, 
напоминает лицо Лары Крофт (из Тот. 
Ваке!). На свете не бывает таких совпа- 
‘дений, как здесь. При помощи РОЗЕВ'а 
‘очень удобно делать спрайты. И такого 
уровня ПО — большая редкость в наших 
краях. 


В.Каким ПО пользоваться для со- 
здания звуковых ресурсов? 

Не могу навязывать, но сам я пользуюсь 
Зоип Роге 4.0, иу меня почти никогда не 
‘было проблем с ним. Хочу предупредить, 
что как-то мне попалась русская версия 
'Зоипа Рогде 4.5, итам РСМ МАУ, а именно 
этот формат нам нужен, не правильно со- 
хранялся и его содержимое не было даже 
и близко похоже на РСМ \МА\. 

В общем, лучше всегда себя спросить: 
"А нужно ли мне менять шило на мыло?”. 
Качество звуковых ресурсов в’ игрушках 
‘достаточно разнообразно, но чаще всего, 
используется на уровне 22 КН2, 861, Мопо. 
Этого вполне достаточно, чтобы монстры 
‘стонали и звучали сочные "Уез, зи”. 

Кстати, СооЕЧИ тоже неплохое средст- 
во, но немного примитивен в том вариан- 
те, каком я его увидел. 


7. Как написать музыку к своему 
шедевру? 

‘Очень хороший вопрос. Я увлекаюсь со- 
зданием музыки. Иногда, занимаюсь пла- 
гуатом, но когда идет речь о своем шеде- 
вре, то ставку делаю только на свою музы- 
ку, за которую я не "получу по голове”. Во- 
прос из заголовка мне задал один из пер- 
вых людей, КТО побывал на моем сайте и 
выкачал ВаскСоге (1-7 МБ), Там была му- 
зыка (правда, в \УА\/), и он удивился, когда 
‘заглянул в 'САЕОП5', где написано 
"МОЗС, ЗЕХ: РАУЕЕСОВВИМО\". Качество, 
там плохое: 22 Кв, 8 5%, Мопо, тк, эта де- 
мо-версия для Интернета. 

‘Объясняю, пользуюсь я только трибе 
Тгаскег 2.14, МоаРид Тгаскег 1:0, 
НУ оор. 

`Эти три программы хоть и не позволяют. 
написать музыку СО-качества, но зато де- 
лают это быстро и красиво. Попробуйте, и 
Вам понравится. Думаю скоро открыть 
‘сайт, где размещу свои музыкальные ше- 
‘девры в МРЗ для потомков, Ну, для приме- 
ра, как не надо писать музыку. В общем, 
‘ди-джеи отдыхают! 


8.Какие проекции использовать? 
Реал-тайм стратегия в классическом виде 
всегда представляется как вид’ сверху. 
Вспомним, что в \Магсгай'е нельзя спря- 
таться за дерево и за барак, но междутем 
‘обе части бестселлера смотрятся прекрас- 
но, Это очень простой путь, но современ- 
ный геймер, увидев такое, посмеется и 
вернется к Аде о Етргез 2. 

Такие стратегии, как Аде ог Етруез, де- 
лать намного интересней, но сложней, 
Только не стоит пугаться. Если на чистоту, 
то ведь их изометрия стоит не’ больших 
усилий от программиста. Отношение вер- 
тикали к горизонтали у них составляет как 
один к двум, и, следовательно, текстуры 
пола могут быть выбраны такими, как’ 
32516, 64х32, 128х64 ит.д. 


3.Как делать графические ресур- 
вы для изометрии? 

Это может показаться сначала сложным 
делом, но если взять на вооружение мой 
опыт, то вам будет легче. Итак, в ЗО и 
МАХ нарисуйте лежащий квадрат (как 
Весапае) и сделайте ему Ехиюе (Атоипе 
0,0). Дальше установите Егее Тагде! 
'Сатега и направьте ее под углом 60 граду- 


. сов к Вашему квадрату. Ваш квадрат будет 


похож на "зажатый" ромб, Если вы выпол- 
нили все это правильно, то обратите вни- 
мание и на другие трудности, У своей ка- 
меры не забудьте поставить "птичку", что 
она изометрическая, а не перспективная, 
Не забывайте, что когда делаете Непдег— 
размеры не должны быть 640х480, 
320х240, 800х600, они должны всегда на- 
ходиться в пропорции один к одному (т.е. 
400 на 400, 200 на 200 и так далее). 

Так мы получаем кусочек пола, аесли на 
этот квадрат нанесем еще и текстуру зем- 
ли, воды, травы, песка, то получим и заме- 
чательный задний план, как в Аде, оЁ 
Етриез. По тому же принципу создаем на- 
ших юнитов, здания, лес, коряги, камни. 
ЕСЛИ мы Хотим, чтобы юнит Не выходил за 
границы платформы, то ставим его на’эту 
платформу, и когда юнит готов, то обраба- 
тываем его в Р®поозпор таким образом, 
чтобы убрать платформу. На практике бы 
вает не всегда легко отделить платформу, 
от юнита, здания и т.д., но если убрать 
Ап-Аазто в Рендерере ЗВ МАХ'а, то это, 
получается очень легко в 100% случаев: 
при помоще Мадс\ало Рпоюбнор'а. 


10.Какими параметрами пользо- 
ваться при создании проекта? (и 
все прилежащие к нему вопросы) 
Предлоложим, что проект создается для 
М5 МИпвомз'98, а значит он будет обязан: 
работать и под МЗ \М/пдо\з’'95, М5 
\пд0\/5'2000, М5 \Мпдомз МТ 4 
‘Зегуег/\Можзайол (с 5РЗ и +). Если мы хо- 
тим такой продукт, то берем безальтерна- 
тивно М$ \Азиа! С/С++ 5.0 или 6.0 `и М5 
ОтесХ 7.0 $0К (5.0 или 6:0 тоже хорошо). 
‘Создаем в |0Е от М$ Мвиа! С/С++ новый 
\\пЗ2-аррйсаНоп проект. Вообще, я рас- 
‘считываю на то, что Вы знакомы с С/С++. 

(Стоп! Если Вы не знаете С/С++, то вам 
стоит им плотно заняться сейчас, потому. 
ЧТО этоГ язык Вам в жизни пригодится, ес- 
ли вы себе добра желаете, Чем лазить без. 
‘толку в поисках работы и/или игрищ по Ин- 
тернету, изучите этот язык, Это’ займет в 
лучшем случае год, но’это, поверьте, стоит 
того. На Диком Западе, к примеру, давно 
перестали обращать внимание на’ НТМЕ- 
‘дизайнеров (Дизайнеры? Извините, Не Мо- 
Гуя назвать их программистами), которые: 
не имеют представления о С или Ст. 

Это обидно, но’в чем же здесь секрет? 
Знаете ли вы, что ЛАМА, Рей сильно похож 
на С++, да и хорошее умение работать с 
'УМХ-серверами это почти одно’ и тоже, 
что знать хорошо 6/С++? Теперь я вас уго- 
ворил изучать С/С++? 

Кстати, хочу сказать по поводу МАТСОМ! 
С/С++, как об альтернативе Мсгозой 
\Мзиа! С/С++, Да, МАТСОМ С/С++ 11.08- 
гайеазе — замечательное средство, ноя от- 
казался от использования его после моего 
предыдущего проекта. Дело в том, что на 
Западе мало знают о МАТСОМ, и если бы 
Вы ^метили на Запад”, то Вам засмеялись 


в глаза, Войдите в их положение. К приме- 
ру, у них штат в.5 программистов на М$, 
Мзиа! С/С++, а туг каким-то ветром зано- 
‘ситВаткомщика. Они точно подумают, что, 
ты ругаешься каким-то новым ругательным 
словом "Ватком" и даже могугзеситу поз- 
вать, чтобы тебя выгнали, 

‘Вернемся же к нашему проекту. Теперь 
я дам пару’советов по поводу использова- 
ния М5 ОтесХ $0К. 


11. Чем хорош МЗ О1еесиХ? (и все 
прилежащие к нему вопросы) 

М5 Отес!Х — замечательное средство всех 
времен и народов. Именно это средство не. 
дает Ипих отобрать рынок игрищ у 
Метозой. Отес!Х, в самых общих понятиях, 
— это и графика, и звук, и сетевая резня, и 
обработка разнообразных устройств вво- 
да, и даже готовый двихок для ЗО-игр. 

Какие же изего модулей нужны нам: 

1. Для работы с графикой нам нужен будет 
только Сутес!Огами (ООга\у); 

2. Для работы со звуком нужен Огес!боипа! 
(050ипа); 

3. Для сетевого варианта — Оуес!Рву 
(ОР!ву); 

4, Для слежки за мышкой и клавиатурой 
можно воспользоваться — Отесиприе 
(Сори), 

Если Вы уже знакомы с понятием 
Оиегугиетасе в Отес!Х, то подумайте о 
пользователях МТ. Чаще всего у них стоят 
Зегисе Раск 3, а это равносильно Отес!Х 3, 
и значит, от некоторых новшеств’ в стиле 
ОнесХ лучше отказаться, Просто следите 
за общепринятой практикой и сверяйтесь 
‘со своим проектом, Ведь ради Вашей игры 
никто не станет ставить Зегмсе Раск 6 на 
‘ответственный МТ-сервер. 


12. Какую книжку купить, чтобы 
изучить МЗ О1иесиХ $0? 

'Дело в том, что книжек нормальных в при- 
‘роде на этутему быть не может, т.к. кто зна- 
ет хорошо Меегозой' ОнесХ, тот уже имеет 
хорошо оплачиваемую работу (не в пример, 
конечно же; Я’и Беларусь в целом) и уже 
имеет дела важней, чем писать книги. 

Помочь начинающему может только 
‘нормальная родная документация к М$ 
Огес!Х $0К наанглийском языке. Она идет 
в'виде СНМ-файлов (похож на НУР-файл) 
вместе с'50К би 7. Есть, конечно, и вари- 
анты в виде 00С и НР, СНМ-документа- 
ция очень проста и последовательна в ос- 
вещении вопроса, и поэтому это лучший 
‘путь изучения. Не забудьте и про исходные 
тексты примеров приложений под М$ 
ОтесХ, потому’ что ‘они являются лучшим 
вариантом для начала изучения. Вообще, 
М5 Оуес!Х компоненты лучше изучать в 
следующем порядке: 

1, тестам; 

2. ОтесНпри 

3. Отес! ЗМ (итефаие Моде), 
4. ОтесЗоВМ (Веатед Моде), 
5. иесбоипо; 

6. Бес. 

Я не хочу, чтобы Вы обращали внимание. 
‘на Онес!Мизс, Пока это очень несерьез- 
ный компонент, а проигрывать МО можно 
и при помощи МС стринга. СО-музыку то- 
же можно проигрывать при помощи МС1. 


13. Как лучше разобраться с ре- 
сурсными файлами 

Лучше всего в директории проекта создать, 
поддиректорию (например, ОАТА), и туда. 
сбрасывать готовые ‘ресурсы в виде ТА. 
Почему делать так лучше? Когда вы реши- 
те все ресурсы собрать в’ один файл, то им. 
будет легко создать список, даже при по- 
мощи "БВ "СА > МАО. $Т". Дальше мо- 
Жете крутить своими ресурсами слиском, 
Безусловно, ‘для предания коммерческого. 
вида игре нужно будет обязательно со- 
брать ресурсы вгодин файл, Сейчас стали 
все чаще появляться сырые игры, где лю-. 
‘бой среднестатистический пользователь 
может без чужой помощи редактировать и 
‘заменять графические и звуковые ресурсы 
игры (пример: \№отт2: Аппадеддоп"). Не 
нужно давать ‘лишнего повода пиратским 
издательствам, типа "7-ой волк", русифи- 
‘цироватьи без того почти русскую игру: Об. 


этих издательствах вообще’ ‘уже много го- 
ворилось и без меня в "Виртуальных Радо- 
‘стях", а поэтому я не стану заострять вни- 
мание на теме "пользы" русификации. 


14.Как стратегически правильно 
подойти к процессу создания 
стратегии? 

"Для работы с графикой Вы должны подго- 
товить свою библиотеку (наС/С++), кото- 
рая легко бы работала со спрайтами в лю- 
‘бой разрядности, Ведь в том-то и’‘смысл, 
что разному пользователю нравится (и/или. 
подходят) разрешения от 640х480х8 51 до’ 
1600х1200х32 В. Лучше все с самого на- 
чала формировать под минимальное раз- 
‘решение 640х480, но только не цепляйтесь 
жестко за координаты внутри этого разре- 
шения, потому что пользователь поставит 
800х600, и мы получим тот эффект, кото- 
рый наблюдали в Оцаке при разрешении 
800х600 (смещение в левый-верхний угол 
(уже маленького) меню). Что ж, этот учас- 
ток кода самый сложный, и если вы не ре- 
‘ализовали как следует, то не отчаивайтесь, 
Еще нет в мире такой игры, где все было. 
‘бы прекрасно в подходе к способу изобра- 
жения (вывода). 

Когда Вы научитесь выводить в своем 
проекте ТА и сделаете свой мультире- 
сурсный формат, то’У Вас возникнут во- 
просы, связанные со звуком. Честно гово- 
ря, звук в игре, по моему мнению, это то, о. 
чем стоит заботиться в конце проекта, тем 
‘более, что М$ Отес! ОК содержит все не- 
‘обходимые примеры работы с РСМ МАМ. 

Вам надо сделать несколько модулей, 
‘предназначенных для работы с клавиату- 
‘рой и мышью. Не забывайте, что в процес- 
‘се создания вам очень понадобится тай- 
мер. 


15. Как быть с сетевой игрой? 

Что касается сетевой игры, так это особый 
разговор. Стратегия без возможности се- 
тевой резни — это не стратегия, а какая-то 
'Вое Реупа бате. В общем, сеть в страте- 
гии — это даже тогда, когда вы Пор’еге в. 
нее против компьютера. Почему так? Если 
вы знаете, что такое Спеп//Зегуег техноло- 
гии, то уже догадываетесь, что для режима 
'Эпае Р!уег Клиентом ‘и Сервером одно-. 
временно является Ваша машина. Почему 
все так? 

"Очень просто. Ваша система должна ра- 
‘ботать одинаково, когда игрок один и ког- 
да их восемь. Все нормальные стратегии 
‘работают именно’ на этом принципе. Это. 
позволяет легко исправлять ошибки и де- 
‘лать сетевую версию без наличия второго. 
компьютера. Второй компьютер вам пона- 
‘добится только тогда, когда’вы возьметесь 
за реализацию сетевого модуля на базе 
'ОгесРву. 

Естественно, что при использовании 
(Сепу/Зегуег технологии необходимо по- 
мнить о том, что Вы должны научиться со- 
здавать минимальные структуры данных 
‘для обмена Сйепею-Земег и Замело- 
'СПепЕ. Как же быть с такой огромной кар- 
той, где 1000.юнитов, 1000 зданий и куча 
‘без толку слоняющихся роганазавров? На 
первый взгляд кажется, что задача не для 
простого смертного, но’ведь ВИ2тагЧ сде- 
лала такое, а англоязычные люди по’сути 
‘своей не самый умный народ, потому что 
их язык примитивен. Вы со мной можете 
не соглашаться, но попробуйте учить Био- 
логию на нем, если у слова Воду — огром- 
ное количество значений, Да и наши люди, 
которые уехали в ЗА, жалуются на отупе- 


ние и на отсутствие в их холледжах инже- 
нерных профессий, Когда гуманитариев 
‘становится много, это до добра не дово- 
‘дит, Тогда‘и Американский флаг начинает 
‘развиваться под действием ветра на Луне 
(в’условиях, где слово атмосфера” и "ве- 
тер" наталкивает на вопрос: "Какая атмо- 
сфера? Ветер? Что такое ветер”). Убе- 
‘дил? Это я ктому, что задача на самом де- 
ле элементарная и знания теологии нетре- 
бует. Вся она сводится к Системе Иденти- 
фикации. 


16. Что такое "Система Иденти- 
фикации"? 

"Система, конечно, не совсем простая, но 
давайте представим двумерный массив 
128х128. Это такой массив, который мы 
можем увидеть в \/агсгай 2, ЗЧагстай. Возь- 
мем за основу эксперимента \агсгай, но 
только хорошенько вспомните его, 


Магсгай 2 крайне мала, и поэтому вашим 
крестьянам все дальше приходится тягать- 
‚ся, 

3. Флаг состояния (ВООГ: 1 БУез). Это, 
могут быть два состояния: "дерево сущест- 
вует’ и "пеньки” (дерево вырублено и до- 
пускает, чтобы по нему ходили). 

4. Резерв. Иногда резервируют немного 
‘памяти, чтобы вдальнейшем можно было, 
улучшить возможности игры. Например, 
‘если вдруг приспичит раскачивать дере- 
'вья, то величина будет показывать направ- 
ление дерева по ветру. 

Всего же структура для дерева заняла 4 
(1142) байта. 

Как видите, структура маленькая и даже 
наличие деревьев на всей области в 16384 
клеток (чего и не может быть) вам понадо- 
бится всего 4х 16384 = 64Кб. Это мало. 

Я чуть не забыл о золоте, которое бе- 
рется из шахты. Структура будеттой же, но 
необходимо, чтобы мы различали — где 
‘деревья, а где золото. Для этого разделим 
‘идентификаторы на две зоны. 1-я зона: 0- 
65000 для деревьев, а остаток до 65534 
‘оставим для золота. 

Думаю, что Вам станет еще понятней, 
когда я опишу следующий слой, Следую- 
щий слой отвечает за постройки. Построек 
может быть больше, чем 255, а’поэтому 
для этого слоя тоже берем 128 х 128 х2 
Буез = З2КЬ. На нем, так же как и на слое 
с деревьями, ставятся |0 от 0 до 65534, а 
65535 оставляем для обозначения пустот. 
В соответствии с этими [0 ставятся струк- 
Туры данных для построек. 


Итак, на заднем плане мы видим землю, 
траву, песок, воду, лед, снег и т.п. Этот 
‘слой называется традиционно Вб-ауег. Он 
‘мало чего характеризует, и в частности, он 
не позволяет вашим оркам ходить по воде, 
а вашим кораблям плавать по суше. Это 
займет 128 х 128 х 1 5Уе = 16384 Буе 
(16КБ). Этот слой никогда не изменяется, и 
поэтому серверу и клиенту не нужно ниче- 
го обновлять. 

Пойдем дальше и возьмем следующий 
‘слой. Следующий слой отвечает за‘ресур- 
‘сы, Деревья и золото вы видите изобра- 
женными поверх заднего плана. Этот слой 
‘будет занимать уже 128 х 128 х 2 Буе = 
З2КБ, ноу него и другая система. Т.к. этот 
‘слой должен иметь пустые места в боль- 
шинстве своем, то для указания его мы бу- 
‘дем использовать значение 65535 (т.е. 
ОХРЕЕР), Значения же не равные ему (т.е. 
[0;65534]) будем использовать для иденти- 
фикации каждого объекта; Например, де- 
рево должно иметь в массиве структур 
данных свой |0. Этот 10 на карте укажет, к 
какому структурному элементу массива: 
‘нужно обращаться. Я попробую привести 
‘пример структуры данных для дерева: 

1. Флагизменения (001: 16уе). Он тго- 
ворит серверу. о том, нужно ли отправлять 
‘структуру данных клиентам. Клиент же мо- 
жет говорить серверу, что РЕОМ рубит дуб. 
‘и ресурсная единица у дуба падает. В этом 
‘случае сервер должен занести себе в базу 
эти изменения. Этот флаг и покажет, нуж- 
Но что-то менять или это’ дерево никто не 
трогает. 

2. Величина (\\ЮВО: 2 Без). Ресурсная 
‘единица, заложенная в это дерево. Она в: 


Вот приведу пример: 

1. Флаг изменения (ВООЁ 16у{е), Он 03- 
начает почти то, что и в случае с деревья- 
ми. 
2. Тип здания. Это может быть ферма, 
‘барак, кузница и т.д. 

3. Хозяин здания. Номер игрока, а визу- 
ально — это просто цвет здания, 

4. Защита здания. К примеру, если`оно. 
‘спускается до какой-то критической вели- 
чины, то мы еще должны изобразить пла- 
мя огня, 

5. Состояние здание. Здание может 
‘быть в нескольких состояниях: “строится”, 
"улучшается", “просто стоит” и др. 

Я не стану описывать структуру, которая 
‘отвечает за тренировку юнитов и улучше- 
ния брони, топоров и т.п., но не все так 
‘сложно. Вам нужен будет счетчик, который. 
‘завязан за таймер. 

Последний слой будет отвечать за юни- 
тов. Здесь все аналогично, как и в преды- 
‘дущих случаях с одной только разницей, 
что структуры у юнитов сложней, чем 
‘структуры деревьев и зданий. 


1. Как взять комплектующие для 
тестов и купить все необходимое? 
Ну, для того чтобы ознакомиться со слис- 
ком таких фирм, Вам нужно только открыть, 
новый номер "Компьютерной газеты”. Не 
все, конечно, фирмы одинаково’ Вам по- 
лезны. Ищите те, которые представляют из 
‘себя маленький, но милый офис, где рабо- 
тают не покладая рук и все держится на 
трех китах (менеджер, суппортер‘и сбор- 
щикконфигураций). Их офисы и то, как они 
‘одеты; говорит лишь о том, что они нетор- 


гуют левым” брендом, а торгуют техникой, 
которая на поверку оказывается долговеч- 
ней того же бренда и дешевле порой про- 
центов на 60%. С такими фирмами легко. 
‚договориться и всегда можно обсудить бу- 
‘дущую покупку. Они легки на подъем и 
всегда борются за любого клиента. 

‚Дело в том, что если Вам все же хочет- 
‘ся видеть малиновые пиджаки и крупные. 
модные надписи на стенах, то можете по- 
пробовать сходить и в такое. заведение. 
Здесь нужно платить дважды, но тогда за- 
чем Вам заниматься разработкой игр, если 
все, кто играет, играет не на их бренде, а: 
на конфигурациях, собранных трудоголи- 
ками из малогабаритных фирм. Если Вы 
‘захотели поменять комплектующие, взять, 
на тест, узнать о новинках рынка, то мой 
вариант достаточно перспективен, Я рабо- 

Ю с такой малогабаритной фирмой, и. 
они просто стали моими друзьями (естест- 
венно, название я Вам не ‘скажу по ряду 
причин). Пусть утаких фирм не все имеет- 
‘ся на’ складе, но выбирают они технику с 
любовью и Вам не придется огорчаться за- 
казанной покупке, Брак всегда были бу- 
дет, но порядочность свойственна не всем 


18. Какими конфигурациями 
пользуюсь я? 
Компьютеры покупал, конечно же, увыше- 
описанных ребят. Я выбирал конфигура- 
ции так, чтобы они как можно больше отли- 
чались; 

Первая конфигурация: 
1. МапВоаго: Сваимес 6ВТМ (ВХ440/ $0) 
2. СРО: Саегоп-366 (66М2 Виз — $0{) 
3. ВАМ: 6АМЬ СММ РС100. 
4. НОО: РЫИзи 10,265; ООМА 66,6; 
Зла. 
5. РОО: Затзипа 3,5" (МодеЗ ирррон!) 
6. \М9еобага: будавуе ЗОЕХ №0000 
Вапейее АБР (16МБ) 
7. Зоип4Сага: Уатлаа 724 
8. Ромег ирру: АТХ 230\/ 
9, ТУСаргег: АуегМеда (ВТ686) 
10. Кеубоага: МИп95 Р5’ 
11, Моше: 25/2 2квуз 
12, СО-ВОМ: 40х5реед АСЕВ (УОМА) 


13. Мопког: 0е1Р790 


Вторая конфигурация: 
1. МапВоага: Азиз 1741 (100МВ2) 
2. СРУ; АМО Кб-ЗОМОМИ-И 450МВ2 
(10ОМП2 Виз / $.зоске{7) 
3. ВАМ; З2МЬ РММ РС100. 
4. НОО: Затзипо 6,866; ОМА 66,6; 
З.п.а 
5. РОО: Мизит! 3.5" (МодеЗ зиррроп) 
6. МдеоСага; $3 Замадей ЭбААМ АСР 2х 
(8МБ) 
7. Ромег Зирру: АТХ 230\/ 
8. Кеубоага: \Ип98 Р5. 
9. Моцзе: Р5/2 2кеуз 
10. Мопиог: Запзупд 5505, 
(+ 2 сетевые карты №Е-2000,) 

‘Естествено, что компьютеры я собирал 
сам, потому что, несмотря на уважение к 
фирме, такое дело доверяю одному чело- 
веку на свете — себе и только себе (а как 
еще можно убедиться, что все подключено, 
‘правильно?), 


19. Имею ли я собственный ИВ? 
Я имею собственный сайт и рекомендую 
завести Вам подобный свой, где расска- 
жите о себе, о том, что ‘реально интересно. 
всем, а не то, что интересно Вам, Итак, 
мой УВЫ НАр;/Лумум.деуеюрегз2з;.сот.. 

Как я и говорил в прошлый раз, на’Вас 
могут обратить внимание только при этом 
способе. 


Слова для продолжения разговора 

Чтож, у меня есть возможность рассказать, 
о моем многолетнем опьте, но что хотели 
‘бы услышать читатели, я не могу предска- 
зывать, Чтобы я написал на интересующую, 
Вас тему, вам достаточно написать мне 
письмо по электронной почте — и я раз- 
верну любую из указанных вами тем в сле- 
‘дующем номере газеты. В крайнем случае, 
попытаюсь, 


Павел Горбунов, 
‘р@уцеБзк.пе! 


виртуальные радости: 


Не стоит, пожалуй, делать особых вступ- 
лений к нижеизложенному. Игра, квест, 
продолжение... (это ясно по цифре 2). 
Ну, что еще нужно? 
Только прохождение, 
Вот им и займемся! 


Сразу предупреждаю, что игра занимает целых четыре 
‘диска, так что разложите их перед собой (если, конеч- 
но, вы их в свое время приобрели) и приготовьтесьак- 
куратно менять их в СО-дисководе, 

Итак, начинаете вы в Тибете. 

ВЫ — Тен, и вы являетесь Носителем света, впро- 
чем, об этом мы узнаем чуть позже, а пока... 

Идем вперед и заходим в корабль. Спускаемся в 
трюм. Справа возьмем треугольный камень. В глубине 
‘справа поговорим с Хранителем кристалла. Выбираем: 
подряд ’все темы разговора, пока не закончатся вари- 
анты вопросов. Хранитель даст вам Кристалл. Он так- 
Же расскажет о дороге в Шамбалу и о том, что пока- 
зывает Кристалл. Рядом с письменным столом подни- 
мем второй треугальный камень. В углуза тамакомле- 
жит третий треугольный: хамень Идем в направлении, 
портала, Справа окажется Хранитель, Повторим"евой 
вопрос о путешествии; Теперь спросимгего о, Вратах. 
Берем Первый Треугольный камень (по правой кяопке. 
мыши) используем его на нижней левой части теле- 
порта (7 часов, если так понятней). Перемещаемея-в 
Юкатан (602). х ы 


а 


Теперь вы — ацтек по имени Тепек. Идем к большой 
пирамиде’ слева от большой ямы. Поднимаемся на- 
верх. Заходим внутрь храма (если‘ его можно так-на- 
звать). Здесь брат Короля и верховный Жрец бога Ягу- 
‘ара: Они сообщают вам, что в стране неурожай маиса, 
кграницам подходят враги, а верховный бог Кецалько-. 
атль— Пернатый Змей — безучастен, он ослабел и ут- 
ратил свою силу— "чулель". Не помогают даже крова- 
вые жертвоприношения короля Пернатому Змею. Если 
в течение этого дня бог не проснется; то короля вме- 
сте с дочерью принесут в жертву богу Тецкатлипоке — 
'Дымящемуся Зеркалу или богу Ягуара, а племя станет 
поклоняться этому новому кровавому божеству. Пого- 
ворим на все темы с жрецом и братом короля. Идем. 
влево. В. комнате с‘огнем найдем Жрицу. Она даст 
Бинты. Подойдем к окну и поговорим с Жрицей на все 
пемы. Идем налево в следующее помещение. Справа: 
устены сидит Король. Отдадим ему Бинты. Поговорим 
на все темы с Королем, ‘его дочерью и советником. 
Возвращаемся к жрице и отдадим ей окровавленные 
Бинты. После жертвоприношения поговорим с ней на. 
все темы. Нам нужно отправиться в Страну мертвых — 
'Шибальбу — и разбудить спящего бога, чтобы добыть, 
‘его силу. Соглашаемся туда отправиться (С04). 

Здесь встречаем бога Летучая мышь. Запомним три 
точки на крыле мыши. Мышь сидит на шесте. Погово- 
рим с ней'на все темы. Она’ расскажет о `мосте-раду- 
ге. Идем влево от мыши, Здесь на’земле разложена 
головоломка с мостом. Цель — провести человечка по. 
тропе, собрав все цвета радуги и перейти по мосту че- 
рез реку. Цвета должны быть собраны в таком поряд- 
ке: фиолетовый, синий, голубой, зеленый, желтый, 
оранжевый, красный. Чтобы решить головоломку, нуж- 
но поменять определенные квадраты местами ‘и по- 
вернуть их нужной стороной, 

Итак, квадраты стоят так: 


Синий желтый ‘оранжевый 
зеленый голубой красный 
фиолетовый пустой квадрат с человечком 


Теперь сделайте вот такую перестанов 


Красный ‘оранжевый — желтый 
"СИНИЙ пустой зеленый 
голубой фиолетовый — квадрат с человечком 


Теперь правой кнопкой мыши поворачиваем квад- 
раты таким образом: голубой — 3’раза, зеленый — 2, 
пустой — 1, красный — 1, оранжевый — 2, желтый — 3 
раза. Теперь левой кнопкой мыши — по квадрату с че- 
ловечком. 

Мы оказались на другом берегу, на острове. 

"Объяснить ваши дальнейшие шаги весьма пробле- 
матично, однако я попробую. 


\ должен научитьса контролироват-свой Мысли. Я думаю только. в короле и о Кецалькоатле, моем 


Боге. Пожалуйста, отнеси королю эти винты 


Короче говоря, если заблудились, просто набери- 
‘тесь терпения ‘и походите по’острову, после каждого 
‘шага внимательно осматривая землю, авось повезет, 

Итак, идем шаг вперед, затем еще шаг влево мимо. 
‘сиреневых камней по направлению к дереву с красвы- 
ми листьями. Под ногами найдем морскую Звезду. Да- 
леевдоль берега. Под зарослями в темном месте под- 
нимем еще вторую: Звезду. Вновь идем вдоль берега 
мимо камней с красными пятнами и в тупике'найдем. 
‘третью Звезду, Возвращаемся на шаг назад. и от тем- 
НЫХ зарослей идем вглубь острова. Теперь шаг впра- 
во вдоль реки, шаг мимо грибов — и здесь найдем чет- 
вертую` Звезду. Идем шаг вперед: Поворачиваемся 
‘спиной к большим мухоморам и’ продолжаем идти. 
вдоль реки. Делаем два шага и позади себя находим. 
‘еще Звезду. Продолжаем идти ‘вдоль реки, Делаем, 
два шага и находим пятую Звезду. Идем вперед, затем 
шаг влево: Здесь будет тупик и еще одна морская 
Звезда. Итого — семь, Ровно столько, сколько необхо- 
димо. 

Возвращаемся ‘на шаг назад и идем‘вправо вглубь. 


‘острова. Здесь нужно собрать созвездие, используя _ 


найденные морские Звезды. Рядом с большим камнем. 
‘стоит каменная доска с пустым основанием. Кладем 
‘звезды на него в любом порядке — что именно необ- 
ходимо собрать; мы пока не знаем. 


Возвращаемся к Летучей мыши, кликаем на основа- 
ние ее пьедестала и перемещаемся в Юкатан (С0 2). 

Идем к другой пирамиде. Поднимаемся наверх по 
лестнице, затем еще выше на вершину. Горящий фа- 
кел — это Врата, ведущие к Хранителю кристалла, но 
нам туда пока не нужно. Рядом с факелом стоит столб. 
В’основании возьмем камень — Левую Обсидиановую, 
‘ногу. Напротив столба у края пирамиды есть каменная: 
тумба. На ее крышке нарисовано созвездие; которое. 
‘следует собрать в стране мертвых. Запомните, а луч- 
ше зарисуйте его (если вообще нужно зарисовывать, 
‘созвездие Большой Медведицы: 

Спускаемся внутрь пирамиды. На барельефах изоб- 


‘ражена система счисления ацтеков, Если хотите, мо- ^ 


жете поломать голову, разбираясь в этой головоломке: 
кладывая ‘камешки с палочками вовсех‘бесчис- 
‘учае пропустите следую-. 
щий абзац), а можете и не мучиться. 

Выкладываем, начиная снизу 1 черта + 4 точки. Спу- 
‘скаемся вниз. Выкладываем; { точка`на одной плашке, 
и 4 точки на второй. Слускаемся снова; В самом низу. 
пирамиды выкладываем; ‘точка на‘первой плашке, 1 
черта + 3 точки на второй, 3 черты + 1 точка натреть- 
ей. 

Все. В ‘пасти крокодила берем Правую Обсидиано- 
вую ногу. Обратный выход закрыт. Поэтому теперь со- 
‘ответственно нужной стороне поместим обе ноги в.от- 
верстия в стене слева от крокодила. 

Выходим наружу. Снова поднимаемся наверх, по- 
вторяем весь маршрут и, спустившись вниз, забираем: 


‘обе Обсидиановые ноги. Вернемся к Летучей мыши и 
‘спросим ее, что делать дальше, Вернуться же к ней 
МОЖНО, кликнув левой кнопкой мыши на амулете слева 
от Жрицы в храме: Вот вы и в Шибальбе (С0 4), 

Мышь скажет, что ‘ответ знает Чак, Отправляемся к 
головоломке с созвездием: Положим в’основание ка- 
менной доски Правую Обсидиановую ногу (большую). 
Теперь выкладываем созвездие, что'было'нарисовано 
на плите.на верхушке пирамиды. 

В основание появившегося столба кладем Левую 
'Обсидиановую ногу. Поговорим с Тецкатлипокой, а за- 
тем с Кецалькоатлем. Он даст Перо и попросит прине- 
сти черепа, 

Идем искать Чака: 

Спускаемся на‘воду и поворачиваем вправо. Через. 
три экрана можно будет выйти на берег. Здесь живет 
Чак — большая жаба, Чтобы он заговорил, нужна ка- 
кая-нибудь приманка, Спускаемся на воду и проходим 
‘ещетри экрана. Выходим на.берег, Здесь большая па- 
`угина с пойманной пищей паука. Паук очень агрессив- 
ный и простотак забрать его обед не получается. Что- 
‘бы обмануть паука, нужно подойти к прорыву в паути- 
не и обойти его повнешнему контуру, так чтобы паук 
‘следовал вслед за нами. Бояться упасть с края паути- 
ны не нужно. Главное — успеть схватить добычу паука. 
испрыгнуть раньше, чем паук ее отнимет. Гусеницуот- 
‘дадим Чаку. Чтобы узнать побольше информации, сле- 
‘дует еще покормить Чака, Опять отнимем добычу пау- 
ка. Но теперь добыча крупнее, и охраняют ее два пау- 
ка. Чтобы их обмануть, сделаем круг по краю паутины, 
после прорыва в сети пропустим одну секцию, повер- 
немся к центру за добычей, заберем добычу и сразу, 
же уходим обратно к краю; чтобы спрыгнуть вниз. От- 
несем кузнечика Чаку. В третий раз идем за добычей. 
Теперь добычу охраняет большая Паучиха. Чтобы ее. 
‘обмануть, воспользуемся Пером. Сразу же поворачи- 
ваем к дыре в пзутине, берем Перо и идем кдыре. По- 
ка Паучиха изучает предмет, быстро хватаем Меч и 
“вырубаем” Паучиху. Теперь спокойно забираем Чере- 
паи идем к Тецкатлипоке,. 

Он приготовит Чулель и отдаст его, чтобы передать, 
королю ацтеков. Возвращаемся в Южатан (СО 2), 

Идем к королю. За Чулель жрица отдаст нам: еще 


‘один Треугольный камень. После этого оказываемся в. 
Тибете. 

Используем второй треугольный камень на нижней 
части Врат (6 часов) и ‘переносимся: в Ирландию (С0 
1) 

Мы в Ирландии в`роли брата Фелима; Поговорим с. 
монахом Лиамом. Он скажет, что нужно отыскать бра- 
та Финбара, Прямо перед нами лежит книга, Над(кни- 
гой на полке стоит стакан с кистями: Одну Кисть: мож- 
Но взять с собой, Склонившись над книгой, можно уви- 
деть рисунок с историей короля Нуаду. Используя 
Кисть, попадем внутрь книги. Поговорим с кузнецом и. 
королем, Нужно отыскать серебряную руку и ‘меч, что- 
‘бы победить Бреса. На одной из стен‘слева:от Бреса. 
‘написано слово ЕХИ. Это переход обратно в' Ирландию. 
Используем Кисть, чтобы подрисовать королю пропав- 
ший Меч. Вернемся к королю, возьмем у него Мечи 
поговорим с кузнецом. Теперь возвращаемся в Часов- 
НЮ. 

Выходим из библиотеки и проходим через молель- 
ню, Справа на стене висит гобелен, Слева от гобеле- 
На стоит полка с книгами, Здесь найдем Осколокчере- 
па, Выходим из молельни, Справа У стены бьет источ- 
ник, Это телепорт к хранителю Кристалла. Выходим из 
часовни. 

Повернем налево. Позади часовни на стене нанесе- 
ны какие-то черточки и спираль. Обойдем вокруг ча- 
‘совни. По лестнице. ‘рядом с колодцем поднимемся на 
крышу часовни, В дыру виден какой-то предмет, но его 
‘пока не достать, Подойдем к келье, третьей от той, где 
‘сидит монах. Внутри найдем Кувшин. Идем по направ- 
лению к воде, У’ворот стоит и мычит брат Финбар. 
Идем мимо брата Финбара на огород’рядом с-боль-. 
шим деревом. На огороде возьмем Вилы, Идем на шаг 
вправо от огорода, Затем мимо огорода. Рядом с ов- 
цами` между, камней найдем: Осколок черепа: Через. 
три шага попадем клисьей норе-При попытке сделать 
что-нибудь лиса ‘убежит. Далее идем вдоль берега ‘не-. 
‘сколько шагов до’ульев’с пчелами, У среднего улья 
найдем еще один’ Осколок черепа. Идем далее вокруг 
‘острова, пока не найдем древний склеп, Внутри остан- 
ки черепа; Рядом ‘со склепом ‘правее. от-входа стоит 
‘обелиск с крестом. С другой стороны изображен древ- 
ний символ с лошадью, Вернемся к колодцу. У’колод= 
цагрядом с курицей берем четвертый Осколок черепа; 
Залезем на крышу часовни; Используем вилы, чтобы 
‘достать Предмет. Внутриичасовни Укреста: лежит пя- 
тый Осколок черепа. Поговорим-с монахом, он.даст 
Ключ, Справа в келье монаха используем Ключ на сун- 
‘дук. Берем Нож и Пергамент, 

Идемив‚склеп и соберем весь череп. Голове. что-то. 
нужно, чтобы заговорить. Ей ‘нравится Кувшин. Пой- 
‘дем наполним Кувшин водой из источника в часовне, 
Напоим голову, Она скажет о лошади и ноже; Дадим 
голове Нож, Нож станет волшебным. Голова скажет о 
‘деревьях. Поговорим с головой короля.Айлеха. Пого- 
ворим с монахом о’деревьях, Покажем ему Пергамент, 

Идем за часовню к знакам на стене. Используя вол- 
шебный Нож, сотрем все горизонтальные черточки. 
Теперь сделаем две горизонтальные засечки на самом 
верху. Далее кликнем в стороне, чтобы переключить 
расположение насечек, Нужно поставить их так, чтобы 
‘они указывали влево. Далее ‘в средней части рисуем 
‘пять горизонтальных черточек, Переключим их в косое 
положение, Теперь используем Нож на спирали. В’от- 
крывшемся тайнике возьмем Палку. 

‘С Палкой идем к обелиску с лошадью, где ее и при- 
меняем. Чтобы поймать лошадь, нужно успеть сделать 
шаг вправо, затем два шага влево мимо входа в склеп 


Это преградит: путь лошади, и ее можно будет пой- 
мать, Когда Конь будет пойман, идем в склеп к голо- 
ве. Поговорим с ней. Далее идем`к воде вправо от 
‘склепа, там, где из воды торчат. ‘столбы, ‘используем 
Коня, 

Попробуем поговорить с человеком на дереве. У не- 
го странный язык. Нужно, услышав мелодию, выбрать, 
правильную из.пяти вариантов. При ошибке прокричит 
ворона, Когда мелодия трижды совпадет, поговорим с 
Финтаном. Он даст Прут, с помощью которого будем. 
‘искать Хрустальную башню. Лоза приведет к месту 
между развалин. Прямо напротив будет бойница.При- 
меним Лозу на место в земле. Пройдем в появивший- 
‘ся колодец с Хрустальной башней. Внутри огромный. 
змей, которого убить невозможно. Поговорим с Фин- 
таном, Нам может помочь дочь кузнеца Эрмид, 

Возвратимся в часовню, чтобы поговорить с кузне- 
цЦом вкниге.о его дочери. Далее поговорим с головой 
короля Айлеха. Он расскажет о старом солнце, кото- 
рое может оживить богиню Айне, Теперь поговорим с 
монахом Лиамом. Он’даст Крест Бригитты. Спросим 
монаха о Кресте. Идем в часовню к гобелену. Повесим 
Крест прямо перед летящим рыжим драконом. Справа. 
появится богиня Айне, Поговорим с ней‘на все темы, 
Теперь, ‘идем в книгу и поговорим на все темы с доче- 
‘рью кузнеца. Ей нужен Лосось. Выйдем из книги и ис- 
пользуем Кисть на Эрмид, чтобы пририсовать ей лосо- 


‘ся. Вернемся в-книгу, Снова поговорим с Эрмид.о, 
змее, Она даст Амулет лосося. Скачем на’ остров к. 
Хрустальной башне, 

Ныряем внутрь и используем Амулет на огромном 
змее. С Хрустальной башней возвращаемся в. книгу, 
Поговорим с кузнецом и отдадим ему Хрустальную 
‘башню, Используем Меч короля, чтобы достать Сере- 
‘бряную руку. Отдадим королю Руку и Меч. После побе- 
'ДЫ ВЫХОДИМ ИЗКНИги И затем идем к монаху, Он доста- 
нет новый Треугольный камень. Переносимся в Тибет. 

Берем третий камень и устанавливаем его на "11 
часах". Переносимся в Китай (СО 3). 

Теперь мы играем за Вэй Юланя. Попробуем выйти: 
за пределы храма, Выход охраняет тень. Слева от вхо- 
да в храм стоит старик — Ву Таоши. Поговорим с ним 
о тени, преграждающей выход из храма. Поднимемся 
по ступеням ко входуи повернем вправо. За углом по- 
говорим на все темы с Сунь Таоши. Войдем внутрь мо- 
настыря, а затем в первую дверь налево. Поговорим с 
мастером Ло — настоятелем монастыря. Спросим его 
‘отении Тан Юне, пока не закончатся все варианты. Ло. 
посоветует поговорить с Ву Таоши. Идем во двор и 
спросим старика`о пути к Тан Юню и о черепаховой 
комнате, Идем внутрь монастыря. Поговорим с насто- 
ятелем о мастере Ву. 

В глубине монастыря, напротив комнаты с Ченом 
Таоши, будет дверь в зал с драконами на стенах. 
Здесь мы встретим Ву Таоши. Он даст Черную Чере- 
паху и Медальон. Поместим Черепаху внутрь круга в 
пруд. Круг вращать не нужно. 

Поговорим ‘со стариком о черепахе и о ее пути. Че- 
репаха укажет направления. Знаки на круге и положе- 
ние черепахи обозначают направления: впереди чере- 
пахи гора (знак белого цвета), позади — равнина (жел- 
тый знак), справа — пагода (красный знак), слева — 


‘река’ (зеленый знак). Если посмотреть на любой из 
‘знаков, то увидим четыре квадрата со знаками разно- 
го цвета. Это покажет, куда ‘поворачиваться при дви- 


жении к Дому Тигра: 
гора’ пагода 
река равнина 


Получается, что черепаха” стоит "лицом”. к горе- и. 
"задом" к равнине. Итак, встанем рядом с черепахой у 
‘зеленого знака — "черепаха стоит перед горой", дела- 
ем шаг вперед — (черепаха поворачивает к пагоде), 
поворачиваем вправо и делаем шаг вперед — (черепа- 
ха поворачивает к равнине), поворачиваем влево и де- 
‚лаем шаг вперед — (черепаха поворачивает к пагоде), 
поворачиваем влево и делаем шаг вперед — (черепа- 
ха поворачивает к горе), поворачиваем влево и дела- 
ем шаг вперед — (черепаха поворачивает к реке), по- 
ворачиваем вправо и делаем шаг вперед — (черепаха 
поворачивает к горе). Вот мы и достигли Дома Тигра. 


`Кратчайшим путем идем в Дом Дракона. Для этого по- 


смотрим на Медальон. Дракон нарисован в верхнем 
‘ряду слева. Поэтому идем к этому месту. Как? 

Поворачиваем вправо, делаем шаг вперед и еще 
‘раз поворачиваем вправо и делаем шаг вперед, Вот и 
‘Дверь Дракона. 

Входим в комнату. Слева открываем сундуки и бе- 
‘рем Жезл. Посмотрим на дракона, нарисованного пе- 
‘ред сундуками. Запомним, где-хвост дракона. Идем к 
квадрату с четырьмя светильниками. Используем 
Жезл на светильники, начиная с того места, где хвост 
дракона, и далее, следуя к голове. То есть красный 
светильник, зеленый, фиолетовый и желтый. Это пре- 
вратит Вэя в`маленького человечка. 

Идем к пруду с летающим драконом. Переходим че- 
‘рез мост. Рядом с другим мостом слева будут лежать 
Фигурки и Кошелек с деньгами. Берем их с собой и 
выходим обратно в Зал Дракона. Теперь нужно поло- 
Жить кошелек с деньгами и расставить фигурки пра- 
вильным образом. Кошелек кладется перед’ мостом 
(между зеленым и фиолетовым светильниками). Что- 
бы проверить правильность расстановки фигурок, 
можно обратно превратиться в’ человечка. Все герои 
‘должны ожить. Правильная расстановка следующая (в 
том же порядке, как зажигали светильники}: кузнец с 
наковальней у вулкана, воин с топором у горы, носиль- 
щица воды у реки, повар у котла с костром, путница у. 
‘равнины. Уменьшаем Ваэя. Забираем Монеты. Погово- 
рим скаждым из героев. В обмен на деньги они отда- 
‘дут Диски, Кузнец даст Диск (с деревянным покрыти-. 
ем) из материала, который "порождает огонь, а потом 


виртуальные радости 


‘его пожирает металл”. От воина получим Диск (с ме- 
таллическим покрытием), которым "можно обрабаты- 
вать дерево". Носильщица отдаст Диск (с каменным 
‘ покрытием), из которого "рождается металл, а потом 
‘его разрушает дерево". Повар продаст Диск (с крыш- 
кой пресса), который "рождает воду, а потом сгорает 
вводе”. Путница обменяется на Диск (с огненным зме- 
ем), который "тонет в воде”. 

Возвращаемся ко второму мосту. Здесь нужно при- 
‘ложить диски таким образом, чтобы мост опустился, 
"Для этого нужно собрать верный порядок Дисков в ви- 
де цепочки: сначала то, что созидает, затем то, что 
разрушает. Правильный порядок для первого случая: 
"рождается металл”, "рождает воду”, "обрабатывает 
дерево”, "порождает огонь", "тонет в воде” или Диски 
с каменным покрытием, с крышкой пресса, с металли- 
ческим, с деревянным и с огненным покрытием. Для 
‘второго случая подходит: "обрабатывает дерево”, "то- 
негв воде", “сгораетв воде", "пожирает металл”, "раз- 
‘рушает дерево” или Диски с металлическим, огнен- 
ным покрытием, с крышкой пресса, с деревянным, с 
каменным покрытием. В результате второй мост опус- 
тится. 

'Идем далее через мост к золотым воротам. На во- 
‘ротах изображен охотних и лиса. Установим стрелу на 
‘охотника. Проходим через ворота “внутрь дракона. 
"Слева. на‘стене головоломка. Последовательно пере- 
‘бирая маленькое и большое‘ облачко, поднимаем ни- 
жние рычаги. Чтобы не было промахов, нужно попа- 
‚дать в места на верхних облаках, в которых просмат- 
‘риваются жемчужины (они видны, когда нажатое обла- 
ко мерцает). Последний рычаг освободит Жемчужину: 
Входим в голову дракона и слева у двери кладем Жем- 
чужины в отверстие. Попадаем на новый остров. Идем 
к дому. Войти в дверь с первого раза не удастся. Сле- 
‚дует попробовать несколько раз. Появится Тан Юнь. 
Поговорим с ним. Ему нужен гриб’ бессмертия. От- 
правляемся в Ад. 

В Аду царит страшная бюрократия. Поговорим с бы- 
ком у ворот. Он’даст Бланк заявки и скажет, что с ним 
‘сделать. Отправляемся на поиски. Прежде всего сле- 
‘дует разыскать женщину с человеческим лицом. Она 
поблагодарит за`спасение’от охотника и’даст Веер с 
подсказками. Далее идем собирать печати в точном 
соответствии с изображениями на Веере. Чиновники. 
находятся также на ‘потолке: Чтобы туда попасть, нуж- 
но найти выпуклую лестницу в стене. Если печати про- 
ставлены неверно, можно обменять испорченный 
‘бланк на новый у,быка. Когда все печати будут собра- 
ны правильно, бык даст Гриб бессмертия. Выходим из 
‘Ада. Взамен Гриба Тан Юнь даст Фонарь. Возвраща- 
емся в храм, После победы над тенью мы вернулись в 
Тибет с шестым Треугольным камнем. 

Установим все треугольные камни в телепорт. Для’ 
того чтобы проникнуть в Шамбалу, Кристалл должен 
измениться. Выходим по лестнице на палубу Волшеб- 
‘ного корабля. Прямо впереди в сторону кормы напра- 
вим Кристалл. Это откроет путь на небо, Далее пере- 
мещаемся в Юкатан к ацтекам (СО 2); Поворачиваем 
‘лево к пирамиде короля. Проходим три шага до лест- 
ницы пирамиды и угла жилого здания. Здесь наводим 
Кристалл на вершину пирамиды Тецкатлипоки. Это от- 
кроет дорогу к Солнцу. Возвращаемся в Тибет (жерт- 
венный огонь на вершине пирамиды Тецкатлипоки) и 
теперь отправляемся в Ирландию (СО 1), Садимся на 
Коня и скачем на остров к Финтану. Делаем шагвле- 
во и направляем Кристалл мимо дерева на’верхушку, 
‘развалин. Это откроет путь за Солнцем, Возвращаем-. 
сяв Тибет (источник богини Айне в часовне). Теперь 


‘перенесемся в Китай (СО 3), Проходим к золотым 'во-. 
‘ротам с охотником и лисой. Поворачиваемся влево и 
‘направляем Кристалл на гору вдали. Это откроет путь, 
к цветной галактике через второе Солнце, Возвраща- 
емся в Тибет (гонг перед храмом; рядом с гонгом есть, 
‘дубина для боя). Кристалл переродился. Путь к Шам- 
‘бале готов. Запомним изображения на камнях. Поме- 
щаем Кристалл в центр телепорта и перемещаемся в 
Шамбалу (СО 4). 

Вокругстоят красные полотнища со знаками, повто- 
‘ряющими знаки на треугольных камнях. Чтобы пройти 
через полотнища, нужно выбрать верный порядок. Ес- 
ли посмотреть на телепорт (можно к нему вернуться 
через путь над головой), то’увидим, что звездная сис- 
тема закручивается в спираль по часовой стрелке, на- 
чиная с камня Ирландии, то есть с цифры 6, Поэтому 
будем перебирать полотнища по часовой стрелке 
(вправо), начиная от этого символа — лилия с тремя 
лепестками — в точном порядке. Начинаем с символа 
лилии с тремя лелестками, затем вправо через один, 
затем между этими двумя. Далее продолжаем со сле- 
дуощего справа закрытого символа, далее’ через 
‘один, затем между этими двумя. 


Мы снова в Шамбале. Перейдем на другой остров, 
‘обойдем пруд и поговорим с королевой Атлантиды Ре- 
‘ей, пока будут варианты. Подойдем к вишневому дере- 
вуи переместимся в Юкатан в пирамиду Тецкатлипоки. 
Поговорим с хранителем пирамиды. Слева у стены 
возьмем Бутылку. Идем влево и ‘переносимся в’Китай: 
Возьмем железную Руку. Выходим из комнаты:и попа- 
‘даем в Ирландию. Возьмем Фонарь с драконом. Идем 
в сторону дерева, под которым мы взяли Фонарь. Попа- 
‘даем в покои короля ацтеков, У трона возьмем Кисть, 
Поговорим с дочерью короля. Выходим через дыру в 
‘потолке. Попадаем в'Ирландию в часовню. Возьмем Пе- 
ро. Идем в дальнее.от книги окно. Попадаем в комнату 
„Дракона, Берем Палку. Поговорим с кузнецом. Идем к 
стене‘напротив кузнеца: Поладаем-в страну мертвых, 
Берем Диск, Идем в сторону обелиска с правой обси- 
‘диановой ногой, Попадаем в ‘склеп короля Айлеха, По- 
говорим с головой. Слева возьмем Веер. Идем вверх. 
прямо над головой короля, Попадаем в голову дракона. 
Берем Чулель. Выходим из головы дракона, Попадаем К 
Чаку. Поговорим ‘с ним, В’направлении реки возьмем 
Гриб. Идем к реке, Попадаем в молельню в часовне. Бе- 
‘рем Жемчужину; Выходим из часовни, Попадаем к дому. 
Тан Юня. Берем Звезду. Идем в’дом, Попадаем к Лету- 
чей мыши; Берем амулет Лосося. Идем к реке, Попада- 
ем в книгу. Берем Насекомое. Поговорим с кузнецом, 
Идем ктрону. Попадаем в Шамбалу. Берем черную Че- 
‘репаху. Идем в сторону острова в небе. Попадаем в Ад. 
Поговорим с чиновником. Возьмем Меч. Идем в верх- 
ний угол слева от чиновника, Попадаем опять в пирами- 
‘ду Тецкатлипоки, Теперь погочереди дойдем до библи- 
‘отеки в Ирландии. Здесь видим три выхода: в дальнее 
от КНИГИ ОКНО, В молеЛЬНЮ, в'ОКНО НАД книгой, С помо-. 
щЩью Звезды идем в окно над книгой. Попадаем в’ океан 
к Атлантиде. 

‘Осмотримся вокруг. Отыщем корабль, на котором 
мы приплыли. Повернемся лицом ‘к ‘кораблю, Далее, 
поворачиваясь влево, найдем проход и идем вперед, 
Здесь поворачиёаемся влево мимо большой стены, 
пока не найдем следующий проход и идем вперед. В} 
этом месте поворачиваемся вправо, пока не увидим 
‘большие ворота: Входим в ворота. Справа будет лест- 
ница вниз. Слева — упавшая колонна. Идем между 
этими направлениями вдоль колонн. Далее повернем 
вправо и идем вперед. Справа возьмем Кристалл. Вы- 
ходим из этой комнаты. Далее вправо от упавшего. 
‘цветка вдоль колоннады. Далее поворачиваемся спи- 
ной ктемному обломку колонны, Здесь сохраним игру. 
Идем вперед. Справа будет большой осьминог. Быст- 
ро работая левой кнопкой мыши, защищаемся крис- 
таллом от "ног" осьминога, так чтобы он ‘нас не убил, 
(Смотрим мультик и переносимся в Тибет, Применяем 
Кристалл в центре телепорта, следуем к цветной га- 
лактике, потом — ктемной планете в сиреневом тума- 
не, после — ккрасному болнцу,.. Вотивсе! 


'ЗЙепМап ЗЙеп{_Мап@тай. ги 
Компакт-диск для обзора 
предоставлен фирмой “Видеопечать” 


РусефЕКации 


МОК 2 РИаНпиит, РИА 


"Наконец-то "иегуау выпустила долгождан- 
ную МОК 2. Правда, созданную уже не те- 
ми, кто делал первую часть, а компанией: 
Вюмаге. Но Вмаге — компания великая, 
поэтому получилось у нее все просто от- 
менно ("наш выбор”). У нас переводчики, 
все те же, и хотя переводят не так хорошо, 
как в`Вюмаге работают, выпускать "рус- 
‘ские версии" умеют очень быстро. Перед. 
нами первый перевод МОК 2! 

'Запустив’игру, мы видим, что половину. 
буквв меню невозможно прочитать. Поче- 
му-то надлиси на русском языке размаза- 
ны и расплывчаты, тогда как в английской, 
версии этого нет, С первого раза очень 
трудно осилить значения некоторых слов. 
Я бы вряд ли половину пунктов меню по- 
нял, если бы игравший в МОК 2 товарищ 
№ 0 не сидел рядом и не объяснял, что ка- 
кое слово означает, В английской версии 
(диск "2 в 1") все надлиси четкие, но кла- 
виши’ управления Куртом/Максом/Докто- 
ром не читаются, они в виде так называе- 
мых "крокозябликов". 

Что еще можно было испортить .в МОК, 
27 Главный объект для перевода — застав- 
Ки, вот их можно:), В первом мультике, 
вроде бы, все нормально, но дальше 
встречаются неточности, из-за ошибок за- 
‘ставки выглядят уже не такими смешными: 
(ався игра просто пропитана юмором), Пе- 
ред вторым эпизодом Макс говорит: "Нам 
нужно разрушить источники энергии". Док- 
тор ему отвечает: "Нет, уменя есть идея 
получше; ТЕБЕ надо разрушить..", после 
чего по-хозяйски треплет собачку по щеке 
и посылает крушить все и вся, Перевод же 
этого диалога таков; 


— Нам надо уничтожить их источники 
энергии, чтобы вырубить глушилку,. 

— Нет, у меня есть идея получше, надо 
взорвать их источники энергии, чтобы глу- 
‘шилка отключилась, 

Тугуже никакой разницы между предло-. 
‚жениями Макса и ‘доктора нет, потому что. 
местоимения "мы" и "ты" переведены оди- 
наково. Казалось бы, перевести “ме” как, 
"мы", а "уоц” как "ты" не очень сложно, тем 
более, что смысл всего предложения бро- 
‘сается в глаза, но переводчики этого не. 
заметили: 


Про озвучку сказать почти нечего, на- 
‘столько редко герои что-то говорят. Един- 
ственной нелепостью кажется растение- 
Хищник, говорящее голосом с кавказским 
акцентом, так любимым "7 Волком". Для 
прикола они и сюда его вставили. Угу; про- 
сто обхохочешься, 


Несмотря на некоторые недостатки, в. 
МОК 2, что в. английскую, что в русскую 
версии, представленные на’ этом диске, 
играть можно. Процесс этой игры вообще 
очень мало зависит от перевода, все боль- 
ше приходится просто бегать и стрелять. 
Но все-таки русификация проведена на 
очень невысоком уровне. 

Поскольку в Вю\аге работают очень ум- 
ные люди и игра занимает всего 250 
Мбайт, на диске поместилась вполне рабо- 
Тоспособная английская версия. В нее-тоя 
вам и советую играть. 


Мена! гауие 

Сразу после просмотра вступительного 
ролика к игре я повнимательнее посмот- 
‘рел’на обложку диска — так и есть, обыч- 
ный для "Фаргуса" значок бо отсутству- 
ет, значит и сами создатели не высоко це- 
нят то, что у них получилось, Есть у них хо- 
рошие актеры, но в момент подлотовки пе- 
ревода Мейа! Райдие они, по-видимому, за- 
‘нимались каким-то другим проектом. В ре- 
зультате получилось просто "Джентльмен- 
Шоу’ — легкий такой акцент в выговоре ак- 
теров чувствуется постоянно, да и играть, 
эти ребята явно не очень хорошо умеют. 
Никакой серьезности происходящего не’ 
‘ощущается. Тот же женский голос, что рас- 
сказывает историю в заставке, озвучивает 


и электронную помощницу, то есть объяв- 
ляет, что заканчивается энергия, вас ата- 
ковали и о прочих событиях, Наверное, 
следует радоваться тому, что в этой игре 
юниты не откликаются на щелчки мыши по. 
ним: если бы все было озвучено такими го- 
‚лосами как в заставках — сползла бы руси- 
фикация в откровенный "отстой". 

Чтобы не сильно утруждать себя, пира- 
ты выбросили озвучку брифингов, Или ре- 
‘шили не утомлять игрока собственными 
голосами и дальше? 

Спасает русификацию только’ перевод. 
текста — там, где он есть, выполнен очень, 
грамотно, точно и аккуратно, Это относит- 
‘ся к комментариям к предстоящей миссии 
‘и журналу командира. Но и тут все испор- 
чено избранным переводчиками русским 
шрифтом — крайне мутный и плохо читае- 
мый. По поводу перевода текста я не зря 
‘оговорился "там, где он есть”, потому, что, 
перевести все надлиси пираты полени- 


лись. И вот тут-то мне пришлось побывать, 
в шкуре убежденного покупателя ‘русских 
версий — такого, который ни слова не по- 
нимает на иностранном языке. Дело в том; 
что за основу русификации была взята 
версия на немецком языке, в котором я "Ни. 
‘бельмеса", и эти немецкие словечки, лезу- 


в =. 
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щие изо всех щелей интерфейса, жутко 
‘раздражали. Всякие "Махта!ег бебашде 
1вуе 52", "Зреснет" — что это такое? В 
‘случае успешного выполнения миссии вам 
показывают набранные крупными буквами 
слова "Епзае ВеепдеР — понятно, что они’ 
означают, но переводить не помешало бы. 

Но хуже всего то, что на’немецком ос- 
‘тавлены названия всех юнитов и строений: 
пока не построишь — и не поймешь, зачем 
‘они нужны. Что еще больше запутывает — 
иногда вам подсказывают, что в’ данный 
момент можно, использовать или постро- 
ить, но на русском языке! Вот и догадывай- 
тесь, чтолифг — это "Аиеид". В какой-то. 
мере дело спасает некоторая созвучность. 
‘немецких и английских слов, например, 
можно догадаться, что "РайгдРаьг” это не- 
кая фабрика, что "Епегофеуог” как-то связан 
с энергией, а "ВаКллК\Г будет стрелять 
ракетами, Но к чему эти ребусы? Может, я 
не собираюсь учить язык страны, которая 
нам когда-то проиграла:). Нуи последнее: 
в этой версии отсутствует музыка. Полно- 
‘стью, все сражения происходят в тишине, 
нарушаемой только лязганьем огромных 
комботов и выстрелами орудий. Если бы 
‘это была урезанная по количеству дисков 
версия — понять такое было бы можно, но. 
что стряслось в данном случае? 

‚ За цену двух компакт-дисков можно бы- 
ло ожидать чего-нибудь и получше, чем на- 
‘бор из плохо озвученных видеороликов и 
‘загадок. На сколько звездочек тянет такой 
перевод? Даже 2 — по количеству компакт- 
дисков — и то многовато будет. 


Итрег/ит батасуса 11: АМапсе$ 
Игра занимает. 4. диска, и поэтому в ней 
‘есть все, ничего не вырезано, хотя и руси- 
фицировано. В целом перевод, выполнен. 
достаточно качественно. 


века уухтны Бы 7 Руссмий 


рот 
ПСА 


‘общей для всех трех рас заставки, но она 
более чем короткая, дальше заставки для 
каждой расы сделаны свои, в них перевод. 
уже есть. Озвучивание видео сделано так, 
что одним может понравиться, а другим — 
нет. Читает все один актер, и голосом до- 
вольно приятным, Но более интересно то, 
что при этом оставлен английский вариант, 
который очень хорошо слышен на фоне го- 
лоса переводчика. Получается, что, можно. 
слышать голоса настоящих актеров и од- 
новременно! русский голос, выполняющий 
‘более скромную роль — просто’ донести 
смысл’ сказанного. Так часто переводят 
фильмы, что многим очень нравится. Оз- 
вучкавнутри игры приемлема, но не более. 
того, Голосов мало, хотя те, что есть, до- 
вольно неплохи. Переводчикам не удалось 


‘озвучить инопланетные расы так, чтобы 
они звучали как-нибудь по-разному, и все 
расы говорят одинаково. Плохо звучат 
только сообщения, присылаемые игроку, 
по ходумиссии. Там голос дребезжит, спе- 
циально испорченный, и уровень его запи- 
‘си намного ниже окружающих звуков: 
Текст в игре переведен практически бе- 
зупречно, хотя утверждать это точно могут 
только прошедшие до конца эту огромную 
игру. В тексте нет не только корявых дере- 
вянных фраз, но и орфографических оши- 


бок, Возможно, отсутствуют глупые фразы, 
‘потому, что. большая часть текста озвуче- 
на, а сказать какую-нибудь глупость гораз- 
‘до труднее, чем написать. Переведена так- 
же довольно большая помощь, без оши- 
бок. Из недостатков можно вспомнить, на- 
пример, "бру Сетег”, который’ назвали 
"ЦРУ", а у гуманоидов с рыбьими глазами 
‘он, может быть, называется вовсе КГБ. Не 
‘понравилось мне обозначение одного, из 
уровней налогообложения как "наглый", но 
‘более серьезных недостатков в тексте за- 
метить не удалось. 

На диске есть "как бы английская вер-. 
сия", но на самом деле на’ английском, 
только ‘техст, Ну’и то хорошо, тем более, 
что это почти и не афишируется, на первой. 
‘стороне диска про английскую версию ни- 
чего не сказано, а на обороте есть малень- 
кая надлись, которую сразу и Не заметишь, 
Конечно, надписи, набранные русскийи 
буквами, при переходе к английской вер- 
сии не читаются. 

Перевод довольно удачный; разве что с 
мелкими недостатками. Фанатам понра- 
вится целостность игры, ее нелережатое 
видео, новичкам — понятный текст. Твер- 
‘дая четверка: 


ТАеГ 1: Тие Мена! Ауе 
Эта русская версия "Второго’ Вора” по- 
‘ставляется на двух дисках, поэтому видео. 
в Ней не сжато. Многие другие пиратские 
` конторы сжимали его, и это было заметно 
‘очень сильно. Так что если кто-то подумал, 
зто огромные квадраты, появившиеся в ре- 
‘зультате этого сжатия — особый художест- 
венный прием 1ооКпд аз, тот ошибся. 
Несжатое видео намного лучше. 
В тексте встречаются ошибки, к приме- 
ру, ятаки не смог понять, что такое разве- 


‘дывательный шар, описанный следующим. 
‘образом: "При соединении к механическо- 
му глазу, Гаррета. с помощью эфирных ко- 
лебаний при броске ‘или падении позволя- 
ет видеть ему с его места. Используйте 
ключ, чтобы выйти из‘ этого обзора". В`0б- 
щем, "ему.с его места”, конечно, виднее, 
но мне описание этого предмета, как и не- 
которых других, ничего‘не‘объяснило. Так- 
Же некоторые надлиси не влезают в окош- 
ки, но много ли в "Воре 2” надлисей вооб- 
ще? Пометки на всех картах‘ остались на 
‘английском, никто их не переводил. Текс- 
товые надлиси с указаниями выдаются’ 
‘слишком мелким шрифтом, 

К сожалению, интро, состоящее только 
из текста, не перевели. А ведь если чело-. 
век покупает русскую версию, то предпо- 
„лагается, что ему все нужно на русском, Во’ 
всех остальных‘ заставках изображение 
также ничем не отличается от оригиналь-. 
ного, поэтому: текст идет на. ‘английском. 
Звуковое же сопровождение на’ русском. 
'Звукмне понравился, особенно голос Гар- 
рета, который серьезен и правдоподобен, 
В’ озвучке принимали участие взрослые 
люди, поэтому их голоса не вызывают чув- 
‘ства’ омерзения, возникающего‘ при про- 
‘слушивании подростка, который вопящим 
голосом изображает стражника, Актеров 
не так много, но хотя бы мужчин озвучива- 
ют мужчины, а женщин — женщины. 

Перевод на среднем уровне, есть и 


‘ошибки, и недоработки, но больше всего, 
меня потряс факт наличия‘ оригинальной 
озвучки видео в английской версии! В 
большинстве случаев надпись “на’двух 
языках" является обманом, и на таких дис-. 
кахесть английский текст, в лучшем случае 
‘звук, Но крайне редко видео; Здесь же, не- 
‘смотря на громадные размеры (около 250, 
Мбайт), уместились видеофайлы и на’рус- 
‘ском, и на английском. 


Этот продукт, если иметь в виду’весь, 
Диск, а не только перевод, получился очень. 
неплохим. Наличие обеих версий’ видео, 
‘дает игре полное право называться игрой 
на двух языках, Хочется верить, что игдру- 
гие русификаторы научатся не только пи- 
‘сать "2 версии", но и обеспечивать их, хо- 
тя бы тогда; когда это возможно, Также хо- 
чется отметить, что 2 диска для Тег! — 
это не блажь, ему необходимо именно 
‘столько, сколько ‘отвела (ооКпд @!азз. По- 
‘смотрев несжатое видео, вы не пожалеете, 
что потратились на 2`диска, зря другие ру- 
‘сификаторы так экономили наши деньги, 


По материалам АБзо\ие батез. 
(ги5$0.а9.ги) 


® 


Деда, только не сапожник!!! 

Хотите ли Вы стать мастером? Да, конечно 
же, в том деле, которое Вам нравится. Если 
говорить точнее, то сегодня это слово звучит 
как "специалист" или "профессионал", в та- 
ком виде оно точнее отражает свой истин- 


ный смысл. Как часто в наше время, после 


тягостной учебы или уже первых попыток, 
практических, иногда даже результативных 
‘шагов, Вы садитесь перед "окном" ввирту- 


зальный! мир;и.. 2? 


Педушка бит кий" 

т ЦЕМ, ВСТеСтВЕ в вот 
ют атетию" 

ЕВОЕЗ м@м-!и повял, 


Ира полна: "Диовуой 


можно встретит т "бревыочотиц, Нуа 
ой убок 


кода НаДЕмона-ц И 


благосл ения, то бла- 

ры зы . К беседах 
‘вную Темы ещо Вр ги ауте 

р Я хочу обратитёся Ст а" 

ХИТЫ, зЮтбЯ В ТОЛЬКО, загран 

даннуй момент подходит к 


бота над. | сценариемк и 
лаедпринять а НИ 
‘под’названием о 


‘обсудить, очи 
вие К. у 


сев стара м 
в туальный "древ- 
нейший, параллельныйий кий мир", 
мир. Мастера Войны: сегообударотВами ии 
‘законами в/Них, народамилий ‹легендарией 
ми героями: Каждое отдельно взятое госу- 
‘дарство имеет свой флаг и герб, а люди, жи- 
вущие в нем, преисполнены гордостью и 
тцеславием, Со стороны мы видим, как 
вмиг пролетают годы, в борьбе за власть с. 
‘непримиримыми противниками Лорды. хо- 
ронят своих воинов тысячами. 

Сторонний наблюдатель имеет возмож- 
ность созерцать как стремительное разви- 
тие могущества королевств, так и их голово- 
кружительное падение: Где-то судьба бес- 
‘поворотно решит исход, а в иных случаях 
‘дерзкие и напористые умом и решительнос- 
тью выведут свои народы к окончательной 
‘победе, Возможно, что путь этот будет не из. 
легких и без крови и жертв обойтись будет 
крайне сложно. Уцелеть и дойти до побед- 
ного конца смогуплишьте, сердиа которых 
полны отваги, а ум Хладнокровен и гибок. 

Старый беркут облетел ближайшие окре- 
‘стности и поведал нам следующее: 

— Я долго парил над ущельем, выслехи- 
вая добычу. Хорошее место, сквозь неболь- 
шие облачка Тумана было видно, как заблу- 
ся молодой ягненок, потерявший 
нерешительно пытался _ перебраться 
черезотромную груду окрутых валунов. По- 
дождав ПОКа "Пока разыграется аппетит, И запом-. 
нив.несколько последних нелепых прыжков, 


а 

в Кости Молодого воина’ 
гонцом к Ловду, дабы оповеётить о прибы? 
тии купцов. Башня-Обала‘соединяласны 


‘замка, коридором, 
т те оЗемли. 
Е: сотентет 


му. еще мо; 
Городах: ‘Анелбеу. о, мибовая; 


Сделав Уйавный пойукруг Над доли 
бронзовая Г сколезилат ВДОЛЬ. 
‘стены крепости” В этот момент: 


Цал, как старый Гра: унетуропливо давал 


-ы И уже 


о том, что не всегда так 
но текла жизнь в замке и его 
ногда всадник-разведчик, невесть 
ный, казалось, от самого са? 
Промчавшись недалеко от 
‘быстро исчезал, как ‘и появлялся. И 
р ‘после этого на’ горизонте с запада, 
ились волнами боевые обозы. Какзэто ни 


ан в эти нерадостные для всего ко- 


‚ролевотва дни небо затягивало тучами, и на- 
‘Зиналась страшная непогода. Казалось, что 
‘богам нелицеприятны те, кто вел захватни- 
ческие войны ради наживы и обогащения. 
‘Погода не благоволила кровожадным кочев- 
никам, а особенно вте дни, когда они совер- 
шали свои злодеяния. Те же, кто находился 
в осаде, не страдали‘от непогоды, так как 
хранили свои силы под надежным укрытием. 
‘своего дома. Довольно часто врагу крепость 
‘оказывалась не под силу, И в таких случаях 
уцелевшим приходилось отступать, после 


‘бам. Но временами ситуация 
в пользу алчущих, и тогда оставиммся в 


реты местности и самой крепости, ббычно 


т: 


чего они продолжали поиски добычи по зу» 


38 Которой кроется тай- 
06 этом можно только то- 
та на плечах притрется. 
л. ожерелье, ‘пока оно бу- 
186 со шее, ат 

иббунихржизни Бра — 
меч, выкдванчый изчудеснойетави | 
уе еть его двадаатилетия. Работа при- ^ 
надлемИт лучшему кузнецу нашей округа 
‚металл привезли из похода бравые ребята в. 
"ВИДЬ статуи божества племени язычников с 

сземель“Старыймонах сказал: *Ес- 


лм справится с работой, то вся сила: 
стай божества войдет в меч, ив сильных 
‘рукаХрэто оружие станет непревзойденным". 


телегу, запряженную тремя огненно 
к , с ларцом на ней. В 
и 
'о’Жбребца, и хранятся ‘те’ продукты год. 
уросле ‘закрытия. Я приобрел эту.вещь сам 
пизне обуеыяв на дюжину вороных скаку- 
нов темнокожёму арабу. На телеге впредь 
можно размещать большое количество ору- 
жия‘или перевозить, ‘разборную стрелковую 
, чертехи которой передаю в свитках, 
‘Думаю, Ващи инженеры без особого труда в 
Вих разберутся. С подарками сиими отправ- 
ляю ‚отряд профебсиональных бойцов’ во 
главе с генералом КАРНИ, которые непре-. 


именно должны охранять моего любезного 


‘друга‘на пути в ДЖАМИЛОД. В следующем 
месяце жду посыльного с ответом о Вашем 
решении. По прибьлии гонца буду знать о 
том, что места меж нашими королевствами. 
‘столь же спокойны и миролюбивы, ках и чет- 
верть века назад, 


Статистика т ЕТСН 


тетко 


‘получалось свое вернуть обратно. А ей 


времена население занималось 
ем злачных культур, выращиванием @ 
Наставники боевых ремесел обучали в 

‘тонкому ремеслу. Монахи замаливали 


ду, вымаливая мири достатокдля се 
рода. 


Гонец из "ДЖАМИЛОДА" 
"Дорогой друг, этим письмом. 


Король. ИРИС — сыни ‘наследник ЯНТА, 
ЗНАМЕНИТОГО, прославившегося неверо- 
ятным подъемом культуры и экономики во, 
времена правления с 966 по 931 урожайный 
год (отсчет времени в обратную сторону). 
ЯНТ ЗНАМЕНИТЫЙ — старший сын Короля 
КАТЭЛАНА, ставший его наследником и по- 


925 (первый, за, последние ‘семьдесят с 
‚лишним лет) год, Йо прогнозам 


едете, и что уже ст ВИТЯ ое 


Планы у “тихих сосед 


щих колибуо поддержу Фотооны ДЖАМ 
ЛОДА. `В трудноё*время врядли 
ЛОД будет занихаться поддержкой негостве 


приимных соседей, особенно еслИкинтер-.& 


венция не будет Сильно ‘резкой. Затем, обо-. 
гнувс оевера пока е\ мощную державу, не. 
следа взр ее 8% "бодйщкоет, ольцо. 


По воле судьбы \ 


В центре перекрестоктрей дорог Дерори 


фм было только 


пренебрег сушеным мясом, отвязал холод- 
ный кувшин с водой из-под навеса и устро- 
ился на ночлег, Здесь более безопасное ме- 


‘сто, тах как края эти стали скудными на при- 
ют, но щедрыми ‘на неприятности. Сон по- 
жилого человека был нарушен’ истеричес- 
ким визгом гиены, которая билась в пред- 
смертных судорогах, укушенная гремучей 
змеей, тах и не попробовав на вкус спящего 


шлосв- На следующий день. 
‘шили пройти подувивом тов 
„лазутчики, хорошо вооруженные: ИК 

ленные к дивёреионной работе. С? 

потерями, собраввсе доспехи с. ры 
‘старшина готовил рапорт королю о`неудач- 
| ной попытке перейтикратегивес 


"дождави м неона - 


‘сделаны.с большим к нимбниманием И р "Зновка. Если хорольч ‘предпринял ры на. 


провождаются многочисленными постами, ь- 
'вф местности, кол | 
А "превзойдёиь, оао 8 ь 


живущие в, блазориле?" “Уна зтограэврагпоши 


Посты необходимо обслуживать, и этим. 
лезным для трех королей Делом ‘заняты 
простые труженики, 
жащих деревнях, так и солдаты «онтрактни- 
ки. Каждый пост охраняется отрядом боевых 
‘ребят, в состав которых, как правило, входят 
‘бойцы-гладиаторы и воины -стрелки под ко- 
мандованием старшины. Дороги являются 
одновременно военно-стратегическими и 
торговыми, В мирное время здесь проходят 
караваны груженые разнообразным полез 
ным товаром. 

Во времена военные днем на’ дорогах 
этих можно увидеть тяжелые обозы с грузом 
и людьми, несущими смерть, которея горде- 
ливо восседает на скрипучих ‘от усталости 
‚телегах и таится в озлобленных сердцах, но- 
чью же изнывающие скрипы груженых опас- 

товаром повозоклишают сна диких зве- 
‚ Изрезанный кровавыми шрамами ху- 


заставеуже, 


вк 
‘беженцев в\ллен сдались й 
кровно преданных полководцу ИВ, 
"Оценив ситуацию, пленники раскусили ко- 
жаные мешочки сядом и перед смертью из- 
‘дали истошный крик. После этого из темно- 
ты ночи было слышно, как прочь стреми- 
тельно удаляется всадник, унося с собой 
важную новость, полученную ценой жизни. 
‘сослуживцев, 

До рассвета оставалось полчаса, На 
единственной дороге, ведущей на северо- 
запад, появились красные мерцающие огни, 
еще через некоторое’ время’ ‚дозорные 


Доброе утро (день, 
вечер) или доброй но- 
чи, господа Геймеры. 
Если вас заинтересо- 
вал этот солюшен, 

то у вас уже должно 
быть есть эта потря- 
сающая и великолеп- 
ная игра САС. Лично 
я советую по возмож- 
ности не пользоваться 
этим солюшеном, 

так как вы получите: 
гораздо большее 
удовольствие, лично 
пройдя игру до конца. 
Ходите, пытайтесь 
сделать все возмож- 
ное и невозможное, 
это просто здорово, 
Ну а если’у вас про- 
блемы, ну что ж... 

я вам помогу. 


Взять эспандер у телевизора, шнур, чистые видеокассеты (одну 
‘из них сразу засуньте в видих) и, посмотрев ‘на зеркало, взять. 
пистолет. Посмотреть на стол; опфыть банку с мухами, посмот= 
реть на бумажник и взять.20`баксов. По телефону позвонить. 
Боссу (нажав`на кнопку В0$5): Позвонить Дядюшке Ляв (ис- 
пользовать 20 грин на кнопки), Выбрать в списке, который он 
пришлет, любую вещь. Около микроволновки взять кассету (на. 
нев нельзя ничего записать), на столе наловить мух, затем зажа- 
‘рить их в микроволновке и взять обратно. Посмотреть на крес- 
товину подзорной трубы и соединить с ней кабель. Посмотреть 
‘на шкаф. Закинуть эспандер на крючок, Зацепиться рукой за эс- 
пандер, а пока Гари держит эспандер, опереться рукой на под- 
‘зорную трубу. Взять журнал НУбоу. Посмотреть в трубу и снять 
одну из сцен (сцена`с дерущимися "грудями" не подойдет). 
Взять кассету из магнитофона и пойти в. ванну: Открыть шкаф 
‘напротив унитаза и положить записанную кассету, Взять удосто- 
верение. Посмотреть в`раковину и взять САСВОУ. Посмотреть 
телевизор два раза. Засунуть очередную` кассету, выбрать из 
списка дядюшки другую вещь и, забравшись на шкаф, снять 
‘другую сцену, Отправить кассету Ляо. Взять ключи. 

‘Посмотреть на‹полку под зеркалом (в комнате) и использо- 
вать журнал на зеркало. В журнале лежит фотография, взять ее. 
Посмотреть на удостоверение (правая кнопка мыши) и прикле- 
ить свою фотографию, Отправить дядюшке журнал, предвари- 
тельно выбрав любую вещь из его списка.„Взять ключ: 

‘Поехать ’в замок и пару раз позвонить в дверь (слева шнурок), 
представиться как армейский гинеколог и предъявить документ 
(удостоверение). Повернитесь спиной к замку и пройдитесь на 
пирс справа от машины. Пройти-в телепортационную дыру: 
Пройти к дому и открыть почтовый ящик. Взять картридж для 
САбВО\“а, Ключами открыть дверь в дом, Посмотреть на стол и 
взять синий камень, Идти обратно в телепортационную дыру. 

Войдя в ворота, повернитесь спиной к замку и откройте двер- 
цу слева. Возьмите канистру. Во дворе около минного поля возь- 
мите шланг. Войдите в замок, На столе взять банку. С трампли- 
на столкнуть прицел вбассейн. Подойти к лестнице и посмотреть, 
ваправо, Взять бутылку, На кресле около бассейна взять фотоеп- 
‘парат, Перед воздушным шаром поверните, пойдите налево и, 
дойдя до конца, опять поверните. налево, возымите- пленку И. 
вставьте» в’ фотоаппарат. Посмотрите на устройство шара и 
вставьте туда канистру; банку, шланги бутылку. Поднимитесь по 
лестнице влево’и, пройдя вторую дверь, повернитесь на 180 тра- 
усов. На лальме возбмите расческу. Подойдите к двери. кодом. 


ипосмотрите вниз на коврике ход; На кровати взять бюстгальтер, |: 


‘около’зеркала взять помаду и яйцо; на камине — книгу, Разбить. 
о решетку камина яйцо и посмотреть на обломки. Взять иголку. 
Положить иголку в "пепельницу" в центре сатанинской звезды:и 
'поколдовать на нее три раза-с помощью книги. Взять одноразо- 
вый ломик; Взять поганую метлу справа:от шкафа с бутылками. 
Посмотреть наверх на крокодила и метлой стучать по нему дртех 
‘пор, пока зеленый не даст два золотых ключика. Слева от зерка- 
‘ла лежит бумажка, посмотреть на нее, Открыть два замочка 30- 
лотыми ключами, а третий взломать фомкой. Взять многоразо- 
вую фомку, Посмотреть на шкаф с книгами. Посмотреть на звез- 
‘ду снизу и вставить туда фомку. Пройти в проход, Под ванной 
взять капкан. Пройти в зал со змеей и использовать капкан на. 
змею, а на капкан — жареных мух. Посмотреть налево. Открыть 
‘самую правую верхнюю бочку и взять из нее 25 центов. Идти на- 
зад в комнату маркизы и посмотреть, с кем она там встречается: 
Посмотреть на стол, затем на книгу поколдовать три раза. Около 
поебоок’а нажать кнопку "Руз® пе” и положить туда 25 центов. 
Посмотреть на компьютер. Когда просят ввести РАЗЗУЮВО, вы 
и введите "РАЗУЮЯО" (клавиатура должна находиться в режи- 
ме английского языка). Зайти в раздел ХХХ РСЗ и забрать все 


= —щ 


предметы нижнего белья. Зайти в`лаздел УВООМ. 668 и-взять 
‘бензопилу. Бензопилой’ спилить замок На. стеклянной двери, 
Прыгнуть вниз (предварительно использовав кучубелья на’ноги) 
Снизу написано. число ‘бюстгальтеров. и трусов, жоторые надо 
связать вместе’ Поставьте 5'бюстгальтеров и 1 трусы. Суватить- 
я за руль; повторить прыжоки схватиться за остатки руля, про- 
ехаться чуток на лодке. 

Поехать домой. Позвонить Люси, Зайти в ваннуи посмотреть 
на винтих ‘ва унитазе. Открутить его ключом, Открыть унитаз. 
‘Слева появится квадрат 3х3 белого цвета. Губной помадой сыг- 
‘рать в крестики-нолики; новы должны проиграть, Слить воду. 
Поиграть в. САБВО\ (для`этого посмотрите на бАСВОУ и ис- 
пользуйте на него‘картридх). Ваша задача: набрать 66 очков:в 
незамыюловатой переделке тетриса. Если очень долго неудает: 
‘ся выиграть, пользуйтесь кнопкой паузы для обдумывания впи- 
хивания-фигур, Для простоты управления можно ‘управлять 
‘стрелками. Позвонить по телефону, по номеру, который зам да- 
ли. Взять шлем. Выбрать из списка Ляо вещь и отправит» ему 
бАСВОУ. Взять карту канализации, Использовать шлем на кана- 
лизационный вход: На некоторых перекрестках на карте’есть га- 
‘лочка находясь в этом месте, посмотрите наверх ® залезьте ту- 
‘да. Возьмите рогатку. Зайдите’ в любой тупик и возьмите камни. 
Попутно убивая монстров. плавающими вещами, пройдите ‘до 


‘места, обозначенного крухочком. Посмотрите наверх. На крыс 
‘используйте рогатку с камнями. Ваша задача убить 10 крыс, При 
нажатии левой кнопки в зависимости от времени держания ме- 
няется дальность полета снаряда. Залезьте наверх, Зайдите на 
‘склад батареек и умыкните штучку. Недолго думая, вставьте ее 
в фотоаппарат, Сфотографируйте портрет маркиза. Присобачь- 
те расческу к шару и Нажмите рычажок слева. Пройдя в комнату 
‘маркиза, подойдите к’ компьютеру и приклейте фотографию к 
камере справа; Выключите сигнализацию. Опуститесь вниз И 
‘слейте воду рычагом под’лестницей; Спуститесь в’ бассейн: 
Возьмите бомбу. Еще раз скиньте прицел; Бросьте’ в шахту бом- 
‘буи возьмите прицел, он еще пригодится. 

'Идитесв хомнату маркизы, Садитесь за компьютер м выбирай? 
теХХХ РСЗ. Заберите одни трусы. Поднимайтесь на шаре в ком- 
‘нату маркизы. Перед входом в комнату‘у правого рыцаря взять, 
миноискатель. В комнате маркизы попробовать отодрать книгу На, 
‘столе. Пойти к минномуполю; На минное поле выпустить минойс- 
катель. Подняться на башню. Поставить прицел на зенитку. Подз 
стрелите самолетик и идите в комнату маркизье Попытайтесь от= 
ховырять книгу самолетиком. Прочитайте надлись нажниге, Выхо- 
‘дите из комнаты и берите с .пола книгу, Езжайте домой, Отдать, 
“Люси”. книгучи_ посмотреть 
длинную’ киношку. Поплевать 
‘на свечу, как Можно больше 
‘раз. Взять пику и`пихнугь ей 
крокодила. Нажать на’него ру: 
кой несколько раз; а затем в 
‘зубы пикой. Сесть на крокоди- 
‘лай полететь‘ вверх, Соивать 
‘непонятных существ” до’ тех 
пор; пока`они не съедят все 
пальцы, Пойти в комнату мар- 
хизы, Подойти кхровати ипо- 
‘смотреть на горшок. Бросить в: 
‘него иверий и.выпить, что п0- 
‘лучилось, Теперь берите книгу, 
СпПолкИ И; КАК ТОЛЬКО ПОЯВИТСЯ 
‘злая маркиза, киньте: книгу в 
камин. Нарру Епд: 


Юрий Кулабухов 
уиг_сооК@тай.ги 


виртуа: рту альныел Е 


16.11.99 г. Адрес редакции; Республика Бела- 


русь 220002 Минск, ул. Варвашени, 77—443. Е-таЙ: пезхогры@тезког.паазк.Бу. 


Тел./факс (017) 234-6311. Рекламный отдел 
(017) 234-44-76, 234-67-90. Отдел распростране- 
ния (017) 289-37-13. 

Учредитель и издатель — 000 “Нестор”, Рег. сви- Адрес для писем: 220113 Минск, а/я 563, “Вир- 
детельство № 1411, выдано Госкомпечати РБ туальные радости". 5 


За достоверность информации в материалах рек- Шеф-редактор Светлана Пумпур. 
ламного характера ответственность несет рекла- Компьютерная верстка Александра Воронецкого. 
модатель. Редакция может публиковать в поряд- Подписано в печать 27.06.2000 в; в 10.00. Тираж 
ке обсуждения материалы; отражающие личную 10.450 экз. Цена договорная. Отпечатано с диапо- 
точку зрения автора. Перепечатка допускается зитивов заказчика‘ в типографии издательства “Бе- 


только с письменного разрешения редакции, лорусский Дом печати”, Республика Беларусь, 


ссылка обязательна. © “НЕСТОР”, 2000. 


Минск, пр-т Ф. Скорины, 79. Заказ №8256. 


